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14! Chegamos ao final da edicao

2019-2020 da Maratona UNICEF

Samsung - Tecnologias méveis nas
escolas; uma iniciativa do Fundo das Nacoes
Unidas para a Infancia (UNICEF) e da Sam-
sung, com a parceria técnica do Centro de
Estudos e Pesquisas em Educacdo, Cultura e
Acao Comunitaria (CENPEC) e da Associacao
para Promocao da Exceléncia do Software
Brasileiro (SOFTEX). A maratona tem por ob-
jetivo fomentar, nas comunidades escolares, o
desenvolvimento de protdtipos de aplicativos
para dispositivos moveis que contribuam no
processo de aprendizagem de meninas e me-
ninos de escolas publicas de todo o pals. Para
tanto, estudantes, professores, programado-
res e designers contaram com mentorias pe-
dagdgicas e de programacao durante todo o
processo de criacao e desenvolvimento.

Nesta segunda edicao, realizada entre se-
tembro de 2019 e agosto de 2020, mais de
300 equipes se inscreveram. Foram seleciona-
dos paraafasefinal 19 timesde 11 estados. Os
aplicativos desenvolvidos contemplam as are-
as de conhecimento, competéncias e habilida-
des previstas na Base Nacional Comum Cur-
ricular (BNCC) para o Ensino Médio - Lingua
Portuguesa e suas Tecnologias, Matemética e
suas Tecnologias, Ciéncias da Natureza e suas
Tecnologias, Ciéncias Humanas e Sociais Apli-
cadas - e também os Objetivos de Desenvolvi-
mento Sustentavel (ODS) das Nacoes Unidas.

Os estudantes do Ensino Médio, universi-
tarios, designers, professores e programado-
res que participaram desta Ultima Maratona
tiveram um desafio extra: o de superar a dis-
tancia fisica imposta pela necessidade de iso-
lamento social por conta do novo coronavirus.
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A MARATONA EM NUMEROS

3 14 equipes cadastradas
de 22 estados + DF

AM

149 839 =

equipes participantes

Equipes cadastradas por estado
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O que a principio representou um grande 16 ODS ABORDADOS

desafio para as equipes, logo se transformou

numa nova oportunidade de aprendizado e — : : SAUDE DE TR
e ~ .. . A POBREZA MI QUALIDADE QUALIDADE
utilizacao das ferramentas digitais. As conver- .
sas em grupo e as testagens dos aplicativos M|
que a principio ocorreriam presencialmente :
foram substituidas, com éxito, por sessoes de IGUALDADE DE fGuUA PoTAVEL TRABALHO DIGNO
GENERO E SANEAMENTO E CRESCIMENTO
reunides virtuais. ‘w
Convidamos vocé a conhecer todos esses “'
projetos e equipes nas proximas paginas. Os
INDUSTRIA, REDUZIR AS 1 PRODUGAO E
resultados alcancados demonstram o com- INOVACAO E oesicunaoes M CONSUNO
. INFRAESTRUTURAS o ] RESPONSAVEIS
promisso do UNICEF, da Samsung e de seus & PETY cx)
parceiros no estimulo de capacitar as geracoes v AEES
futgras para a~|cangar sgu pleno popenugl 'por p— o T
meio de solucdes e caminhos educacionais ino- MUDANG GLOBAL A G
vadores que possam ser adotados pelas esco- @ © _!

las de todo pais, bem como para o protagonis- =
mo de adolescentes e jovens.
Boa leitura!
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e e e e e e CANINDE DE SAO

FRANCISCO, SERGIPE

CIENCIAS DA NATUREZA E SUAS
TECNOLOGIAS E CIENCIAS
HUMANAS E SOCIAIS APLICADAS =

Beijei, e agora?

m 2020, 19 equipes de escolas publicas, de
11 estados brasileiros, foram selecionadas

na segunda edicao da Maratona UNICEF
Samsung - Tecnologias moveis nas escolas.
Estudantes do Ensino Médio, universitarios,
programadores, designers e educadores produziram
aplicativos em conformidade com as tematicas
previstas na Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e com os Objetivos do Desenvolvimento
Sustentavel (ODSs) da ONU que serao utilizados

nas salas de aulas das escolas publicas de todo o pais.

Conheca, nas proximas paginas, todos os projetos:

importantes de um bom aplicativo

e forma ludica e didatica, o aplicativo O visual € um dos fatores mais
informa e fomenta a discussao sobre

mitos e preconceitos relacionados a
sexualidade, a gravidez indesejada e aos rela-
cionamentos desarmoniosos. Por meio de mu-
sicas de sucesso, os estudantes tém acesso a
informacoes técnicas, cientificas, biologicas e
psicoafetivas; adquirem conhecimentos para
reconhecer e combater a violéncia e a desi-
gualdade de género e compreendem o con-
ceito de empoderamento feminino. Ao mes-
mo tempo, exercitam o comportamento ético,
responsavel e preventivo.

BEIJE/!
3
AGORA?

Em

e chegar a uma composicdo que
agradasse a todos ndo foi fdcil. Para
mim, o maior desafio foi fazer as
ilustracoes e escolher a paleta de
cores... Mas a Maratona foi uma
experiéncia incrivel, principalmente
por conta do trabalho em equipe e
do comprometimento de todos. Meus
colegas foram sensacionais! S6 tenho
a agradecer pela oportunidade de ter
participado!”

CLEBSON ALMEIDA, designer

MELHon OBJETIVOS DE
DESENVOLVIMENTO

DO Que

Y .. &

SUSTENTAVEL

3 SAUDE DE EDUCAGAO DE 6 AGUA POTAVEL
QUALIDADE QUALIDADE E SANEAMENTO

ST
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Baixe o app na Google Play:
https://play.google.com/store/ £
apps/details?id=br.com.beijei.app §




PALHOCA,
SANTA CATARINA
CIENCIAS DA NATUREZA E SUAS

[ J [ J ~
Biolingue IR el e

aplicativo € um game in-

terativo em Portugués e @
~— rja Lingua Brasileira Qe %) gioLinGue
Sinais (Libras) que tem por obje- _
tivo orientar os estudantes sobre 5 > JOGIR 4 ’
as Infeccoes Sexualmente Trans-
missiveis (ISTs). O jogador se
15T5). O Joe e oy .

transforma num agente de sau-
de e tem que tomar atitudes para :
prevenir e tratar doencas como
sifilis e AIDS. O cenario revela
todo um contexto de vulnerabi-
lidade: pobreza e dificuldades de
acesso aos servicos de saude, a
informacao e a educacao.

OBJETIVOS DE
DESENVOLVIMENTO
SUSTENTAVEL

SaineoE EDUCAGHO DE “A Maratona nos deu uma oportunidade incrivel de

QUALIDADE QUALIDADE

. trabalho em equipe. A experiéncia com os alunos
‘VV A4 ml foi otima! As reunioes eram leves, divertidas,
mas ao mesmo tempo muito produtivas. Eles me

surpreenderam positivamente! Fiquei feliz ao ver que
eles pensaram na inclusdo dos alunos surdos desde o

Baixe o app na Google Play:

https://play.google.com/store/ inicio do projeto por serem conscientes da dificuldade
apps/details?id=com.Biolingue5. de acesso a informacoes que eles enfrentam’.
BioLingue

DANIELA SAITO, professora responsavel
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Cientistas
temporais

ntuitivo e divertido, o aplicativo é um jogo

no qual o aluno vivencia diversos periodos

histéricos para reforcar os contelidos de
Quimica, Fisica, Biologia e Historia apren-
didos em sala de aula. Na primeira fase, que
ocorre durante a Idade Média, a contamina-
cao de um rio pela peste negra acaba provo-
cando o adoecimento da populacao local, gue
deve entdo se organizar para recupera-lo.
Cientistas como Darwin e Newton aparecem
como tutores para orientar o jogador. O app é
acessivel aos portadores de daltonismo.

TERESINA,
PIAUI

CIENCIAS DA NATUREZA E SUAS
TECNOLOGIAS E CIENCIAS
HUMANAS E SOCIAIS APLICADAS

OBJETIVOS DE DESENVOLVIMENTO
SUSTENTAVEL

EDUCAGAO DE AGUA POTAVEL

QUALIDADE E SANEAMENTO

| &

Baixe o app na Google Play:
https://play.google.com/store/
apps/details?id=org.godotengine.
cientistastemporais

.__':.-. il II"§
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ou

=
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“ Nossa principal expectativa era testar o jogo presencialmente,
mas a pandemia do novo coronavirus impediu todo esse
processo. Conseguimos contornar a situacdo gravando videos
e utilizando uma plataforma virtual e foi muito util ndo so para
detectar falhas e rever funcionalidades, mas também para
avaliar o sentimento dos usudrios. Por conta disso tudo, as
mentorias técnicas e pedagogicas durante toda a Maratona
foram essenciais para que nos pudéssemos desenvolver o
projeto e enfrentar todos os desafios”

MATHEUS DANTAS, designer
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Developers
Pantaneiros

or meio de um QR Code, os estudantes

entram em turmas criadas pelos profes-

sores e, nesse ambiente, estudam, resol-
vem problemas e reforcam os contetidos vis-
tosem salade aula. A cada desafio, conquistam
pontos e vao sendo rangueados pelo sistema.
O professor pode utilizar o tempo gasto por
cada estudantes para responder as questoes
e as pontuacoes individuais para avaliar as-
pectos especificos. O aplicativo apresenta um
tradutor de textos em dudio e um tradutor de
textos para a Lingua Brasileira de Sinais.

“A Maratona nos deu a oportunidade de desenvolver um projeto

que, sem duvida, vai ajudar na educacdo de muitos alunos.
Uma das coisas mais legais do aplicativo é que ele possibilita
a expansao para outras dreas de conhecimento previstas na
BNCC. Uma ideia futura é incluir a possibilidade de que os
professores possam customizar os desafios, conforme suas
necessidades’.

CARLOS HENRIQUE SILVA, programador
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CAMPO GRANDE,
MATO GROSSO DO SUL

CIENCIAS DA NATUREZA E SUAS
TECNOLOGIAS E MATEMATICA

B

E SUAS TECNOLOGIAS

OBJETIVOS DE
DESENVOLVIMENTO
SUSTENTAVEL

EDUCAGAO DE AGUA POTAVEL
QUALIDADE E SANEAMENTO

AGAO CONTRA A VIDA NA
MUDANGA GLOBAL
DO CLIMA

Baixe o app na Google Play:
https://server-dd84f.
firebaseapp.com/

Dissecadores de

Conhecimento

BELO HORIZONTE,
MINAS GERAIS
CIENCIAS DA NATUREZA
E SUAS TECNOLOGIAS

aplicativo pretende melhorar o conhecimento acerca

das doencas mais comuns e ajuda o estudante a fixar o

contelido de Biologia de maneira divertida. No “modo
estudo’, o usuario tem acesso a teoria de forma objetiva e con-
cisa: por meio de listas de sintomas, de prevencao e de trata-
mento. Ja no “modo interativo”, os estudantes fixam os conte-
udos de maneira participativa, interagindo em tempo real uns
com os outros. Os professores podem, por exemplo, estimular
competicoes e jogos em equipe.

D) “ Noés nunca tinhamos trabalhado com tecnologias moveis. A

Dissecadores do Conhecimento

OBJETIVOS DE
DESENVOLVIMENTO
SUSTENTAVEL

Maratona nos deu uma oportunidade enorme de aprendizado
técnico por conta da linguagem de programacao e de ldgica,

mas também com relacdo a postura profissional. Tentamos
realizar ao mdximo as tarefas de forma muito profissional para
entregar tudo com qualidade e dentro do prazo, administrando
0s tempos e seguindo o cronograma. Foi uma experiéncia muito
enriquecedora. E muito gratificante ver nossa ideia materializada’

CARLOS EDUARDO VIS DE OLIVEIRA, programador

Baixe o app na Google Play:
https://play.google.com/store/
apps/details?id=br.com.example.
maratonasamsung

ERRADICAR SAUDE DE EDUCAGAO DE

AGUA POTAVEL 10 REDUZIR AS
APOBREZA QUALIDADE QUALIDADE

E SANEAMENTO DESIGUALDADES
A

(=)

v
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ALAGOAS

CIENCIAS HUMANAS E SOCIAIS
APLICADAS E LINGUAGEM

E SUAS TECNOLOGIAS

English Talkers

o0 mesmo tempo em que estuda e pratica a gramaticada

Lingua Inglesa, o estudante conhece a cultura e os cos-

tumes dos habitantes de paises anglofalantes. Com de-
sign leve e intuitivo, o aplicativo fomenta a empatia, o dialogo,
o respeito mutuo e a valorizacao da diversidade de individuos
e de grupos sociais, seus saberes, identidades e culturas, sem
preconceitos de qualquer natureza. Os conteldos sao dividi-
dos em quatro paises, representando quatro continentes: In-
glaterra, Australia, Estados Unidos e Africa do Sul. O estudan-
te explora o conteldo e realiza exercicios de multipla escolha
ou responde questoes abertas.

2 os
parabéns vocé ja estudou todos
paises.

Australia

LS 4 =

Inglaterra

Afri |
Estados Unidos Africa do Sul

\' VYR

=, e B b ; e
g3

S

OBJETIVOS DE
_— DESENVOLVIMENTO
B = SUSTENTAVEL

EDUCAGAO DE -Io REDUZIR AS
QUALIDADE DESIGUALDADES

mm =)

v

Baixe o app na Google Play:
https://play.google.com/store/
apps/details?id=com.ifal.
englishtalkers

“ No inicio do projeto, fizemos uma pesquisa para saber se a Nossa
ideia era vdlida. De O a 5, a maioria dos alunos classificou o seu nivel
de inglés como O ou no mdximo 2. O que € muito preocupante entre
alunos do Ensino Médio. Com relacdo a qualidade do ensino, a maioria
deu nota 4, de O a 10. Entdo a Maratona nos deu a oportunidade de
desenvolver uma ferramenta que pode suprir uma importante lacuna’.

MARIA EDUARDA SANTOS, programadora
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Fisicar

e forma inovadora, o aplicativo
permite que os estudantes rea-
lizem problemas de Mateméti-
ca e de Fisica por meio da imersao no
conteuido e com tecnologia futuristica.
Basta que o estudante acrescente os
valores numeéricos propostos na ques-
tao para gue um plano de realidade au-
mentada apareca diante dele. Assim,
ele “entra dentro do problema a ser re-
solvido”. O usuario pode ver diante de
si, por exemplo, os carros acelerando
ou desacelerando numa pista. Acessi-
vel aos usuarios com daltonismo.

Uma bola se move em movimento
retilineo uniforme a 2,5 m/s em diregéo
a uma parede que esta a 5 metros de
distancia, qual o tempo, em segundos
até a bola chegar na parede?

Informe a seguir os valores referentes
a questao:

Posicao inicial: o/m

Velocidade: ~ 25lmis

Visualizar Questéo

|
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MANAUS,

AMAZONAS

CIENCIAS DA NATUREZA E SUAS
TECNOLOGIAS E MATEMATICA
E SUAS TECNOLOGIAS

“ Nosso grande desafio foi cumprir os prazos, jd

que tinhamos que estudar e fazer as tarefas da
escola enquanto desenvolviamos o aplicativo.
A Maratona nos deu uma grande oportunidade
de aprender a conciliar diversas atividades, a
trabalhar em equipe, foi muito bom. Também
nos deu uma chance de nos mostrar que as
novas tecnologias podem melhorar a vida de
todos, ainda mais num contexto em que cada
vez mais vamos estar online”.

VINICIUS HONDA, designer

A/ £20! O@_r_vlis
SH.9KAm=

OBJETIVOS DE
DESENVOLVIMENTO
SUSTENTAVEL

Baixe o app na Google Play:
https://play.google.com/
store/apps/details?id=com.
FisicARTeam.FisicAR




InfarmNet

aplicativo é um game que apresenta

aos estudantes os conceitos de agri-

cultura sustentavel e economia soli-
daria e estimula o estilo de vida saudavel. O
usuario cria animais, planta e colhe o necessa-
rio para sobreviver, faz trocas com outros fa-
zendeiros e deve cuidar da salde por meio de
alimentacao balanceada e atividades fisicas
para ter sucesso no jogo. Pensando em alcan-
car o maior numero de estudantes, o aplica-
tivo funciona em diversos tipos de aparelhos,
dos mais basicos aos mais modernos. Possui
interpretacao na Linguagem Brasileira de Si-
nais e leitura de tela.

“ No comeco pensei que ndo fosse capaz de desenvolver um
aplicativo. Mas, a medida que fomos avancando, fui vendo que
era possivel. No final, quando vi o jogo funcionando e sendo
super bem avaliado pelas pessoas, tive a nocdo de como a
Maratona foi importante para mim! Ela me deu confianca muito
grande em mim mesma! Vai ser inesquecivel porque me mostrou

que, com vontade e trabalho, todos somos capazes”.
FABRICIA NICOMEDES, designer

RIO DE JANEIRO,

RIO DE JANEIRO

CIENCIAS HUMANAS E SOCIAIS
APLICADAS E CIENCIAS DA
NATUREZA E SUAS TECNOLOGIAS

OBJETIVOS DE DESENVOLVIMENTO
SUSTENTAVEL

SAUDE DE
QUALIDADE

PRODUGAO E
CONSUMO

RESPONSAVEIS

@)

nfe

Baixe o app na Google Play:
https://play.google.com/store/
apps/details?id=ifarmnet.
ifarmnet
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Lab de Bolso

ensado para suprir a falta de laboratorios

fisicos nas escolas publicas, o aplicativo

permite que os estudantes facam simula-
coes e experimentos praticos por meio do te-
lefone celular. Conta com guias que resumem
0s conceitos tedricos e orientam o usuario na
realizacao dos experimentos praticos. Des-
sa forma, o estudante tem em suas maos um
“laboratoério de bolso” em que pode aprender
sobre a aplicacao de algumas das substancias
utilizadas no cotidiano. Possui legendas em
portugués para a comunidade surda.

éRlo 161_"
‘-AB%'EAJOLSO

MEUS
EXPERIMENTO EXPERIMENTOS

oS APP
SOBRE NOS AVALIEO

EDUCAGAO DE
QUALIDADE

|
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REDUZIR AS

DESIGUALDADES https://play.google.com/store/
(=)

JOAO PESSOA,

PARAIBA

CIENCIAS DA NATUREZA E SUAS
TECNOLOGIAS E MATEMATICA
E SUAS TECNOLOGIAS

({4 Hd um mito de que a tecnologia € dificil
para os que ndo tém experiéncia com
programacdo. A Maratona tem esse
poder: de desmistificar essa crenca e
de incentivar os jovens no uso de novas
tecnologias. Motivou muito os alunos a
medida que viam que era possivel criar e
desenvolver um aplicativo. E um processo
muito enriquecedor. Como professora foi
maravilhoso ver o empenho e o estudo
deles, desde a concepcdo da ideia. Foi
uma experiéncia maravilhosa'.

VALERIA CAVALCANTI,
professora responsavel

OBJETIVOS DE
DESENVOLVIMENTO
SUSTENTAVEL

Baixe o app na Google Play:

- apps/details?id=com.calebeof.

— labdebolso




BELO HORIZONTE,
MINAS GERAIS
CIENCIAS DA NATUREZA E SUAS

[ J .
Ligados no 220 o s SIS

BELO HORIZONTE,
MINAS GERAIS
CIENCIAS DA NATUREZA E SUAS

i :
L I n e m TECNOLOGIAS E CIENCIAS
HUMANAS E SOCIAIS APLICADAS

ntuitivo e de facil utilizacao, o aplicativo apresenta

aos estudantes os conceitos de desenvolvimento

sustentavel e de fontes de energia e seus impac-
tos ambientais. No “SustenCity”, o jogador deve ad-
ministrar a geracao de energia de uma cidade, ins-
talando e removendo usinas, desde que tenha feito
uma analise socioambiental prévia. O jogo incentiva
o estudante a agir pessoal e coletivamente comres-
ponsabilidade. Conta com opcao de ativacao e de-
sativacao de musicas e sons, leitura de tela, suporte
para dalténicos e nao utiliza luzes que piscam ou
troca de cores bruscas.

proposta do aplicativo € promover a integracao en-

tre diversas disciplinas do Ensino Médio por meio

de um jogo divertido e interativo: o usuario deve
avaliar ainstalacao de usinas de energia numa localidade de
acordo com diversos fatores e impactos ambientais. Desse
modo, o aplicativo apresenta ao estudante as principais for-
mas de geracao de energia da atualidade, suas vantagens
e desvantagens. E dividido em: telas de contetido (paginas
com informacoes sobre os temas), telas de jogo (em que o
estudante interage com os temas e toma decisoes) e tela de
configuracoes (opcoes de acessibilidade para daltonicos e

(oMo Jogary o
! pessoas com deficiéncia motora). Bermo:

¢ o0 20 Lignem,
erd sobre método, y
de Maneira f4cij) ed

CONHGU“me e energia S de geragso

indmicar

OBJETIVOS DE DESENVOLVIMENTO
SUSTENTAVEL

EDUCAGAO DE INDUSTRIA, O BJ ET IVOS D E
TR DESENVOLVIMENTO

“A Maratona tem uma importdncia enorme porque SUSTENTAVEL

representa um projeto com comeco, meio e fim, com “Nés nunca tinhamos trabalhado com nenhuma

.. - " " , . . EDUGACAO DE
metas, Objei'"IVOSN(B prazos.'Entao os alunos apre@dgm o o Eéa:sf,ﬁi. 13 ciocomun W14 ok plataforma especifica para o desenyolwmerzto de jogos, w
sobre organizacdo de equipes, cronogramas e distribuicdo : S ol desconheciamos aspectos pedagogicos e ndo tinhamos |!!|l
de tarefas e autonomia. Eles se superaram em todos conhecimento para deixar o aplicativo acessivel. Entdo foi
0s quesitos, mesmo durante a pandemia do novo um aprendizado muito grande. A Maratona abriu nossos

coronavirus que trouxe um novo desafio de comunicacao, Baixe o app na Google Play: olhos para a possibilidade de usar as tecnologias para
de seguimento de prazos, e de organizacdo. https-//play.google.com/store/ solucionar problemas cotidianos. Esperamos que o app Baixe o app na Google Play:
E uma experiéncia muito rica para todos’” apps/details?id=com.ligados. ajude numa educacdo de qualidade e acessivel a todos” https://play.google.com/store/

. sustencity ' apps/details?id=com.lignem
DANIEL DALIP, professor responsavel ARTHUR GUERRA, designer
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Ocaviva

ntender uma cidade como um organis-
—— Mo Vivo € 0 objetivo deste aplicativo que

“

| simula um municipio como se fosse um
corpo humano. O estudante é convidado are-
solver problemas e suas atitudes influenciam
a salde desse corpo, deixando-o mais ou me-
nos saudavel. Engaja e motivas os estudantes
por meio de curiosidades e debates e recorda
que as decisoes tomadas pelo individuo refle-
tem no coletivo. Conta com leitura de tela e
boa relacao de contraste de cores.

Eu jd tinha conhecimento sobre a criacdo de aplicativos, entdo
pude compartilhar o que eu sabia com outros estudantes como
eu. O processo de pesquisa dos temas de Biologia e Sociologia
para a construcdo do projeto foi muito prazeroso porque nos
permitiu explorar diferentes perspectivas para tornar o nosso
aplicativo o mais dindmico possivel e de fdcil compreensdo.

Foi maravilhoso participar da Maratona porque nos permitiu
estudar e sermos criativos em equipe”.

GABRIELLY RODRIGUES, designer
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MANAUS,

AMAZONAS

CIENCIAS DA NATUREZA
E SUAS TECNOLOGIAS

OBJETIVOS DE
DESENVOLVIMENTO
SUSTENTAVEL

PRODUGAO E G
CONSUMO 16 INSTITUIGOES
RESPONSAVEIS EFICAZES

CO | ¥

PAZ, JUSTICA E

Baixe o app na Google Play:
https://play.google.com/store/
apps/details?id=com.ocaviva

Os Cavaleiros
que dizem Ni

aplicativo é na verdade

um jogo de RPG no qual

0 jogador estd inserido
na Inglaterra ludista, de 1812. A
medida que avanca, o estudante
recebe informacoes sobre os pro-
cessos de producao e circulacao,
identifica, analisa e discute cir-
cunstancias historicas, geografi-
cas, politicas, econémicas, sociais
e ambientais. Auxilia no ensino de
Historia, Geografia e Sociologia e
promove o engajamento dos es-
tudantes nos conteudos. Acessi-
vel para daltonicos e representa-
cao visual dos sons.

BELO HORIZONTE,

MINAS GERAIS

CIENCIAS HUMANAS E SOCIAIS
APLICADAS E LINGUAGENS

E SUAS TECNOLOGIAS

VAPOR E
GUERRA

Novo e
| SELECTIDEFME
| SUBRE DPROIEND

“A Maratona foi muito importante porque nos deu a oportunidade
de estudar e de aprender muito. Tivemos que pesquisar bastante
sobre os ODSs e sobre os fatos historicos para manter a narrativa
fiel a realidade. Todo o processo de idealizacdo, aperfeicoamento
do conteudo e fase final foi muito legal e gostamos muito do
resultado. Foi uma experiéncia muito prazerosa’.

PEDRO PAULO BARBOSA, programador

OBJETIVOS DE

DESENVOLVIMENTO (m

SUSTENTAVEL

PRODUGAO E
CONSUMO
RESPONSAVEIS

Baixe o app na Google Play:

https://play.google.com/
store/apps/details?id=com.
CavaleirosQueDizemNi.
VaporeGuerra
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Os Conselheiros

om o aplicativo “Agora”, os estudantes vivenciam ex-
periéncias de debates, de exercicio da argumentacao,
de defesa de pontos de vista e de tomada de decisoes.
Os usuarios gerenciam juntos uma cidade tomando decisoes
coletivas diante de diversas situacoes. A cada rodada, devem
argumentar, discutir e decidir se aprovam ou rejeitam uma so-
licitacao e cada decisao afeta a cidade. Conta com filtro de co-
res para daltonicos e zoom para pessoas de baixa visibilidade.

“ Ndo foi um aplicativo fdcil de fazer, entdo foi lindo

ver o comprometimento dos alunos tanto com a
parte técnica e pedagdgica como também na de
estudar e criar os contetidos. Eles se organizaram
tdo bem que a quarentena ndo atrapalhou em
nada; todos se uniram para pensar em ajudar a
escola publica. A Maratona ajuda a transformar a
vida das pessoas. E um orgulho ter participado.”

ELMARA DE SOUZA, professora responsavel

Baixe o app na Google Play:
https://play.google.com/store/apps/
details?id=com.DefaultCompany.agora
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VITORIA DA CONQUISTA,

CIENCIAS HUMANAS E SOCIAIS
APLICADAS E LINGUAGEM
E SUAS TECNOLOGIAS

OBJETIVOS DE DESENVOLVIMENTO
SUSTENTAVEL

Paipujin

otivar o estudante a praticar esportes

e tornar as aulas de Educacao Fisica

mais dindmicas € a principal proposta
deste aplicativo, que também facilita a apren-
dizagem de temas como tecidos musculares e
outros conhecimentos sobre o corpo humano.
Por meio do app, o professor de Educacao Fi-
sica pode fazer acompanhamentos especificos
do desempenho de seus estudantes . Possui
um modulo para os estudantes e outro para os
professores. Apresenta dois recursos de acessi-
bilidade: leitura de tela e aumento da fonte para
pessoas com baixa acuidade visual.

AAAm QO 2 .l 4a% M 1505

€ 2020-04-04T14:00:00... [

36 Pontos

TERESINA,
PIAUI

CIENCIAS DA NATUREZA E SUAS
TECNOLOGIAS E LINGUAGEM

E SUAS TECNOLOGIAS

OBJETIVOS DE DESENVOLVIMENTO
SUSTENTAVEL

SAUDE DE 10 REDUZIR AS
QUALIDADE DESIGUALDADES

A
—/\/\fv «=)»
v

Baixe o app na Google Play:
https://play.google.com/store/
apps/details?id=com.labiras.

paipujin

“Sé tenho a agradecer pela oportunidade de ter
participado da Maratona. Todo o processo foi
muito prazeroso e de muito aprendizado. Os jovens
ficam cada vez mais em ambientes fechados, entdo

GruposMusculares || Qtd. Estelas a prdtica de exercicios fisicos é cada vez mais

18 excecitados 7

importante. Entdo a gente espera que o aplicativo

‘ seja utilizado por muitos alunos e muitas escolas da
Alunos

3

rede publica de ensino”.
WELLYSON SOARES, designer
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Prisma

aplicativo relaciona os conhecimentos de Ma-
tematica com as Ciéncias Humanas e Sociais
Aplicadas com a ajuda de um tutor especial, o
mascote Thalles, que guia o usuario e apresenta his-
torias de personalidades com deficiéncias auditivas. A
proposta € que a ferramenta nao seja apenas acessivel,
mas que coloque a pessoa surda como protagonista.

PARANAVAI,

PARANA

CIENCIAS HUMANAS E SOCIAIS
APLICADAS E MATEMATICA

E SUAS TECNOLOGIAS

INICIAR

“A Maratona nos deu a possibilidade de vivenciar a acessibilidade no
dia a dia, durante todo o processo, desde a concepc¢do da ideia ao
desenvolvimento até concretizacdo do projeto. Foi muito importante
perceber que s6 nos damos conta de coisas simples relacionadas a
acessibilidade quando convivemos com pessoas diferentes de nos.”

VIVIANE MORETTO, professora responsavel

OBJETIVOS DE ol [
DESENVOLVIMENTO il .2
SUSTENTAVEL v
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Baixe o app na Google Play:
https://play.google.com/
store/apps/details?id=com.
aventuramatematica

Quantico

MANAUS,

AMAZONAS

CIENCIAS DA NATUREZA E SUAS
TECNOLOGIAS E LINGUAGEM

E SUAS TECNOLOGIAS|

eformainovadora e criativa, o aplicativo “« Eu sempre gostei das disciplinas de Exatas,

propoe aprender Fisica por meio da po- mas ndo gostava de Linguagem, tinha
esia. O ambiente “gamificado” desperta uma visdo muito fechada. Alem de me
a familiaridade na abordagem dos contetidos apresentar novas ferramentas digitais, a

utilizando musicas, elementos visuais, um sis-
tema de pontuacao e aumento progressivo de
nivel de dificuldade a cada desafio superado. In-

Maratona abriu meus horizontes porque,
ao estudar para a construcdo do projeto,
aprendi a gostar de poesia’.

centiva o debate em torno de assuntos cientifi- MELRILENE DE SOUZA, programadora

cos emsalade aula e foradela.

OBJETIVOS DE
DESENVOLVIMENTO
SUSTENTAVEL

SENHA

Esquecen a senha? .
: EDUCAGAO DE

Cadastre-se QUALIDADE

1]
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Baixe o app na Google Play:

https://play.google.com/store/

apps/details?id=quantico.fisica.
mais.portugues.release




OBJETIVOS DE
DESENVOLVIMENTO
SUSTENTAVEL

Entrar com Google

/

SAUDE DE
QUALIDADE

DO CLIMA

~
~
‘ s
1
—
—
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BELO HORIZONTE,
MINAS GERAIS
CIENCIAS DA NATUREZA
E SUAS TECNOLOGIAS

ncluir a Quimica de forma natural e divertida no cotidiano

dos estudantes é o objetivo deste aplicativo. Com auxilio de

mapas e GPS, os usuarios sao guiados para coletar atomos
que vao aparecendo conforme a classificacao: comuns, raros,
épicos, lendarios e sintéticos. Ao acessar a tabela periddica, é
possivel verificar os atomos ja explorados. Possui cores agrada-
veis para pessoas com autismo e possui filtros para daltonicos.
O modo “debug” funciona sem necessidade de sair a rua.

Baixe o app na Google Play:

https://play.google.com/store/

apps/details?id=com.agronault.
FindLabs

“ Eu nunca tinha participado de

uma maratona e posso dizer
que foi uma oportunidade
unica. Aprendi muito tanto
de Quimica como de
programacao ao estudar para
realizar o projeto. Agradeco

a oportunidade. Foi uma
experiéncia engrandecedora
e divertida’.

THIAGO DORNELLES,
programador

Team Upgrade

aplicativo procura facilitar o entendi-

mento das formulas quimicas, o con-

ceito de hidrocarbonetos presentes na
natureza e a interacdo dos estudantes com os
professores. Os estudantes conseguem montar
e visualizar as formulas dos principais compos-
tos, recebendo informacoes sobre suas carac-
teristicas e propriedades. Funciona off-line, fa-
cilitando o acesso dos estudantes e conta com
leitor de tela e ajuste do tamanho da fonte para

pessoas com deficiéncia visual.

“Quimica nunca foi uma

disciplina que eu gostasse,
entdo a Maratona me deu a
oportunidade de entendé-

la com mais facilidade. Foi
um processo muito legal e
divertido estudar para criar o
aplicativo e no final ver que
conseguimos criar um projeto
criativo e interativo.”

GABRIEL FERREIRA,
programador

OBJETIVOS DE AR
DESENVOLVIMENTO

SUSTENTAVEL

|

PRODUGAO E
CONSUMO
RESPONSAVEIS

O

NATUREZA E SUAS TECNOLOGIAS

AGAO CONTRA A
MUDANGA GLOBAL
DO CLIMA

24
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BELO HORIZONTE,

MINAS GERAIS

CIENCIAS HUMANAS E SOCIAIS
APLICADAS E CIENCIAS DA

Baixe o app na Google Play:
https://play.google.com/
store/apps/details?id=br.com.
maratona




omo vocés puderam conferir, os 19

aplicativos desenvolvidos, alinhados

coma Base Nacional Comum Curricu-
lar (BNCC) e com os Objetivos do Desenvolvi-
mento Sustentavel (ODS) das Nacoes Unidas,
trouxeram uma grande diversidade de temas e
enfoques. A Maratona UNICEF Samsung bus-
ca propostas que incentivem o trabalho cola-
borativo e oferecam solucoes criativas e ludi-
cas para pontos sensiveis da sociedade.

De Sergipe, Santa Catarina e Minas Gerais,
por exemplo, vieram projetos que contribuem
para aprendizagens relacionadas ao debate
sobre sexualidade, promocao da igualdade de
género, prevencao de doencas e das Infeccoes
Sexualmente Transmissiveis (ISTs). Equipes de
Alagoas, Amazonas, Paraibae Bahia criaram pro-
postas que fomentam o interesse em disciplinas
como Fisica, Quimica, Historia, Geografia, Mate-
matica, Lingua Inglesa e Lingua Portuguesa.

Do Mato Grosso do Sul e do Parana, veio a
preocupacao com a acessibilidade digital para
pessoas com deficiéncias auditivas e visuais.

Ja os estudantes do Piaui, criaram um projeto
para incentivar a pratica de esportes e os do
Rio de Janeiro, idealizaram uma ferramenta
parafomentar a agricultura sustentavel.

Precisamos estimular e incentivar novas for-
mas de aprendizagem. E renovador reconhe-
cer a criatividade, a capacidade e o potencial
desses adolescentes e jovens estudantes. Por
meio deles, percebemos a importancia de escu-
ta-los e engaja-los na Educacao e nodesenhode
propostas que contribuam para acoes que im-
pactam nosso presente e futuro. No atual mo-
mento da sociedade, mais do que nunca esses
aplicativos contribuem para a aprendizagem e
interatividade entre estudantes e educadores.

O UNICEF, a Samsung e seus parceiros
na Maratona acreditam que as tecnologias
maoveis criadas e desenvolvidas por essas 19
equipes, das mais diversas regides do pals,
ajudam a garantir o direito de aprender de
cada crianca e adolescente.

Obrigado por compartilhar essa jornada
conosco!

MARATONA UNICEF SAMSUNG | 24



