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Observando a fascinagdo que muitas criangas e jovens apresentam por jogos digitais e
principalmente 0s que executam em dispositivos moveis, este trabalho buscou
desenvolver e avaliar objetos de aprendizagem na plataforma Android e que pudessem
promover a inclusdo digital no ensino de matemética. Foram desenvolvidos e aprimorados
trés jogos: o Math Arrow, o Math Timer e 0 MQM (Mega Quiz da Matematica). Todos se
baseiam na apresentacdo de perguntas ou desafios envolvendo contetdos da
matemética. O Math Arrow é um jogo que apresenta em sua tela principal uma pergunta e
um arqueiro. O jogador deve responder as perguntas acertando com uma flecha uma das
macas que caem aleatoriamente e que apresenta a resposta correta. Sua pontuacéo é
baseada no seu numero de tentativas. Caso o arqueiro acerte com a flecha em uma maca
gue contenha uma resposta incorreta, aparecera na tela uma mensagem que avisa que a
resposta esta incorreta e assim encerra o jogo. Ao fim do jogo o jogador deve inserir seu
nome e podera visualizar sua pontuacdo e posteriormente sua posi¢cdo no ranking dos
gue ja jogaram o aplicativo no dispositivo. Para que possa ser mais amplamente utilizado,
o Math Arrow e seu coédigo, que é aberto (open source), podem ser gratuitamente
baixados da Internet atraves dos sitios http://matharrow.esy.es/ e
https://github.com/fagnersistematx/matharrow. O Math Timer consiste em um jogo de
perguntas e respostas em que o aluno podera testar os seus conhecimentos na resolucéo
dos problemas apresentados e onde o tempo que levam para responder € levado em
consideracdo. Cada pergunta deve ser respondida antes que o tempo limite (representado
por uma barrinha de progresso) acabe. Um dos grandes atrativos do jogo € que o usuario
pode baixar diversas provas online para responder. Sendo assim, ele pode ser usado
para varios conteudos da Matematica. O Mega Quiz da Matematica (MQM) é um
aplicativo no estilo quiz. O objetivo principal do MQM é tentar estimular o jogador a fixar
corretamente 0s conceitos matematicos por meio da diversao competitiva de se conseguir
concluir o jogo respondendo corretamente as perguntas apresentadas pelo aplicativo.
Para armazenar as perguntas e outras informagdes do aplicativo foi utilizado o banco de
dados SQLite para poder armazenar localmente as perguntas e as informacfes do jogo
dentro do dispositivo instalado. O aplicativo apresenta funcionalidades como: exibir placar,
mostrando os pontos que o jogador fez; sele¢do de conteudo, possibilitando que o jogador
escolha o conteldo matematico que deseja jogar; perguntas e respostas aleatorias; e
uma opcédo de ajuda, onde o jogador pode pular até 3 (trés) perguntas. O Math Arrow e 0
Math Timer foram utilizados e avaliados em aulas de matematica em escolas publicas da
cidade de Rio Tinto e tiveram uma boa aceitacdo por parte dos alunos, que se mostraram
bastante motivados em exercitar conteidos da matematica por meio destas ferramentas.
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