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RESUMO

O presente trabalho visa compartilhar uma analise da Olimpiada Matematicando que ocorre na regido
Norte do Brasil desde o ano de 2016, buscando demonstrar assim um comparativo com as
caracteristicas da gamifica¢do, optou-se por realizar um estudo de caso, buscando demonstrar os
processos de ensino das 4 operagdes basicas da matematica com uma metodologia gamificada, por
meio de pesquisa qualitativa que observou a competicdo nas turmas de 1° ao 9° ano do ensino
fundamental de uma Secretaria Municipal de Educagdo do Estado do Pard. A partir dos resultados
podemos afirmar que a olimpiada matematicando leva em consideragdo varias caracteristicas da
gamificacdo como a participagdo voluntaria, o ranking e a recompensa e obteve resultados positivos no
que diz respeito ao ensino da matematica usando como aporte educacional recursos tecnoldgicos que
facilitaram a aplicacdo presencial ¢ a distancia das provas no decorrer da competicdo. Observando
também os procedimentos adotados durante a olimpiada matematicando, podemos observar um
exemplo de Gamificacdo em nivel macro do processo, pois conta com as caracteristicas principais da
gamifica¢do e em uma instancia bem grande como uma Secretaria de Educacdo, o que demonstra que
o uso da gamificacdo na educagdo tende a obter resultados positivos e em larga escala como demonstra
a pesquisa realizada.
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INTRODUCAO

A educacdo matematica ¢ fundamental para o desenvolvimento integral das
habilidades do individuo, além de ser um fator importante para o desenvolvimento do
raciocinio logico. Além disso, estd presente em quase tudo em nosso cotidiano, representada
por numeros, figuras, medidas entre outros conceitos. Por isso, quando desenvolvida
adequadamente, ela promove diversos beneficios no desenvolvimento.

Os conceitos basicos e situagdes-problema relacionados as quatro operagdes basicas na

matematica sdo trabalhados desde os anos iniciais, porém, em muitos casos os alunos nao
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assimilam de forma satisfatéria esses conhecimentos, assim, faz-se necessario que esses
conhecimentos sejam trabalhados de forma engajadora, dindmica e principalmente divertida.

Embora esteja presente em nosso cotidiano, o calculo mental ¢ trabalhado sutilmente
em sala de aula, pois sdo enfatizados os procedimentos algébricos de calculo. Cortes (2004)
aponta que existem trés formas de fazer calculos aritméticos: 1. escritos, 2. com métodos
mentais e 3. com algum dispositivo, a exemplo da calculadora.

Na perspectiva de Parra (1996, p.189) o célculo mental ¢ “o conjunto de
procedimentos em que, uma vez analisados os dados a serem tratados, estes se articulam, sem
recorrer a um algoritmo pré-estabelecido para obter resultados exatos ou aproximados. Os
procedimentos de calculo mental se apdiam nas propriedades do sistema de numeracao
decimal e nas propriedades das operagdes”. J& para Gomez (2005, p.18) o célculo mental se
caracteriza pelo uso de calculos alternativos aos de costume. Estes métodos encontram
fundamentos nas propriedades das operagdes e nas propriedades dos numeros derivados de
principios do sistema de numeragdo de base dez.

Quando inclinamos nossa lupa para o cenario atual do ensino-aprendizagem de
matematica no Brasil, € possivel perceber que no que se refere a aprendizagem de
matematica, dados da ultima avaliacdo nacional realizada antes da pandemia mostram que
95% dos estudantes terminam a escola publica no Pais sem o conhecimento esperado de
Matematica. Os resultados do Sistema de Avaliagdao do Ensino Basico (Saeb) sdo ainda mais
preocupantes, pois posterior a isso, houve um grande periodo de escolas fechadas e ensino
remoto insuficiente.

Segundo pesquisas do Programa Internacional de Avaliagdo de Estudantes -
Programme for International Student Assessment (Pisa), afirmam que o Brasil obteve uma das
menores pontuagdes, apenas 2% dos estudantes alcancaram os niveis 5 ou 6 de proficiéncia,
os mais altos da instituicdo, abaixo da média mundial. e apenas 32% dos estudantes com 15
anos conseguem interpretar e reconhecer um problema matematico.

Por tanto, ¢ possivel perceber que ¢ de extrema importancia buscar estratégias que
possam reverter esse quadro, assim como utilizar-se metodologias que promovam
engajamento dos alunos na constru¢gdo do conhecimento matematico, principalmente no
desenvolvimento de habilidades essenciais, aplicando novas técnicas e estratégias de

aprendizagem com o auxilio das tecnologias digitais disponiveis. E possivel verificar diversas
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varias estratégias advindas das novas tecnologias que podem funcionar como ferramenta para
uma aprendizagem efetiva, sendo uma delas a Gamificagao.

Nessa perspectiva, fundamenta-se o objetivo deste estudo que ¢ socializar uma
experiéncia de gamificacdo do ensino das operagdes basicas a partir de uma olimpiada de

matematica.

METODOLOGIA

Tendo como base as intencdes desta pesquisa, optou-se por realizar um estudo de
caso, na perspectiva de Stake (1995), que ¢ o estudo da particularidade e da complexidade de
um simples caso. O caso pode ser considerado Intrinseco, no qual o interesse primordial do
pesquisador esta nas caracteristicas exclusivas e especificas de um determinado caso.

E vélido ressaltar que, para Yin (2015), o estudo de caso é usado para contribuir ao
conhecimento dos fenomenos individuais, grupais, organizacionais, sociais, politicos e
relacionados. Neste contexto, o proposito do caso serd descrever o funcionamento, contornos
e processos principais de ensino das 4 operagdes basicas de matematica por meio de uma
Olimpiada utilizando estratégias de gamificagao.

A natureza da pesquisa poderd ser considerada qualitativa, que de acordo com
D'Ambrosio (2004), lida e d4 atengdo as pessoas e as suas ideias, procura fazer sentido de
discursos e narrativas que estariam silenciosas. A pesquisa observou a proposta da competi¢ao
com o objetivo de alcancar 12 mil alunos matriculados entre o 1° ¢ 9° ano do ensino

fundamental em uma secretaria municipal do Estado do Para.

MAS AFINAL, O QUE E GAMIFICACAO?

Gamificagdo, também conhecida como Ludificacdo, ¢ classificada como o uso de
técnicas e mecanismos que se utilizam de caracteristicas de jogos € pensamentos orientados a
jogos, para enriquecer € obter conhecimento em diversos lugares que comumente ndo sao
relacionados a jogos.

As técnicas utilizadas na Gamificacdo sdo, a principio, a aplicacdo das caracteristicas
naturais por competicdo para encorajar e estimular seus usudrios a conseguirem alcangar os
objetivos propostos a eles. Segundo Cook (2013, p. 55):

As pessoas geralmente gostam de competir e gostam de ganhar e receber validagao.
No local de trabalho, as pessoas s@o julgadas por seus conhecimentos, realizagdes e
reputagdo geral. Permitir que os funcionarios se tornem qualificados mestres em
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seus papéis particulares e criando uma comunidade que reconhega abertamente suas
realizagdes facilitara ndo apenas o desenvolvimento geral da forga de trabalho, em
ultima analise, ajudara uma organizag@o a alcangar seus negocios.

Segundo Ulbricht e Fadel (2014), a gamificagdo traz elementos tipicos de jogos para
situagdes fora deles, que podem ser introduzidas em ac¢des educacionais para assim despertar
o interesse e possibilitar uma forma de “aprender brincando”. O uso das tecnologias
juntamente com a gamificacdo na educagdo trazem uma nova perspectiva para a forma de
ensino, despertar a vontade de aprender do aluno através de jogos e competicdes ¢ uma
maneira de diversificar esse aprendizado.

Apesar do termo ter surgido apenas em 2010, a gamificacao tem sido usada ha muito
mais tempo. Pode ser definida como o uso de elementos dos jogos dentro de metodologias de
ensino, ndo necessariamente ¢ obrigatdrio o uso de games propriamente ditos, mas sim apenas
de elementos fundamentais que podem ser usados com recursos motivacionais para os alunos
nesse processo de ensino e aprendizagem (ULBRICHT e FADEL, 2014).

Esses recursos podem ser utilizados tanto com o aporte de recursos tecnologicos,
quanto sem esse apoio € sdo usados também de maneira a desenvolver o espirito competitivo
de forma saudavel entre os alunos, além de que a utilizagdo de estratégias gamificadas no
ensino permitam que as aulas se tornem mais proveitosas e dindmicas e faz com que os alunos
tenham um nivel de concentra¢do elevado (BALDISSERA, 2021) .

O uso da gamificacdo como aporte educacional traz muitos beneficios e isso ¢
inegavel, veremos aqui alguns beneficios para aqueles que se utilizam dessa metodologia. A
utilizacdo da gamificacdo auxilia no desenvolvimento da criatividade, ja que s3o realizadas
atividades que exploram a capacidade do aluno de busca em idéias a fonte para criar novas
coisas, também permite que sejam exploradas sua capacidade de trabalho capacidade de
trabalho em grupo e de forma colaborativa permitindo o didlogo entre a turma.

Assim como a gamificacdo instiga o trabalho coletivo, ela também gera uma
autonomia de sempre se esta buscando novas resolu¢des das questdes aplicadas sem a
necessidade de esperar sempre pelo professor, isso permite que o aluno desenvolva um maior
protagonismo em sala, instigando também a busca por conhecimento sem diversas formas de
desenvolver a resolugdo dos problemas impostos, proporcionando um aprendizado mais
efetivo do contetido. Ensinado dessa forma, os contetidos podem ser explorados de maneira

multidisciplinar.
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O wuso da gamificagdo também agrega inumeros beneficios no que diz respeito ao
exercicio e desenvolvimento da capacidade cognitiva, principalmente do exercicio da
memoria, além de ajudar na melhoria do foco e da concentragdo. Todos esses beneficios estdo
voltados a uma melhor absor¢ao do contetido, objeto de conhecimento, que ¢ ensinado com o

auxilio das estratégias de gamificacdo (BALDISSERA, 2021).

ENTENDENDO A OLIMPiADA MATEMATICANDO

A Olimpiada Matematicando foi pensada para estimular o aluno a resolver as operagdes
basicas de matematica, acelerar o calculo mental e estimular o raciocinio l6gico e, com isso,
ter melhor rendimento nas avaliagdes em matematica.

O conteudo a ser abordado na Olimpiada Matematicando s3o das operagdes basicas de
matematica, respeitando os anos escolares e baseados nas habilidades previstas na Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). As questdes previstas envolvem tanto propostas

discursivas quanto Desafios de Célculo Mental (DCM).

FIGURA 1 - Modelo parcial de DCM, formato para impressao

DCM Faga o Desafio de Calculo Mental

e garanta uma vaga na semifinal do
8°ANO Olimpiada Matematicando!
Instrugdes: Resolva as operacies abalxn no menor tempo possivel, procurando TEMPO

nag errar. Ceda operagio sem resposta & considerads um erro.

Desempate: menor quantidade de erros, menar tempa

23x 3 = 33- 4 = 28: 7 =
42 : 6 = 3 +22 = 31x 3 =
13- 8 = 36 : 6 = 43+ 7 =
51 - 6 = 9 : 3 = 22x 6 =
30: 5 = 42 7 = S+ 90 =
17 - 4 = 15x 3 = 32: 4 =
21: 3 = 27 x 3 = 12x 3 =
32 - 5 = 8 2 = 8 x 2 =
12x 2 = 7 -7 = 14 - 7 =

Fonte: Elaborado pelo Empresa Inteceleri
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A inscri¢do dos alunos ¢ realizada através do Google formulario, logo apds o link de
inscricdo ser divulgado nos grupos de Whatsapp € no site que € criado no inicio do projeto
com a Secretdria que vai realizar a Olimpiada juntamente com a empresa Inteceleri. As
inscri¢des dos alunos tém um periodo de inscricdo de 7 a 14 dias, pelo formulario publicado
no site.

Todos os alunos, no ato da inscri¢ao, colocam um endere¢o de e-mail valido, que ¢
utilizado para acompanhamento dos treinos e etapas da Olimpiada Matematicando. Para fazer
a inscricdo das escolas, o coordenador pedagogico ou diretor da escola tem que acessar um
outro formulario de inscricdo também publicado no site, no qual, ¢ necessario informar o
nome da instituicdo, nome da pessoa que estd fazendo a inscricdo e o cargo da mesma,
quantitativo de alunos na escola, nimero de turmas e quantitativo de alunos que precisam de
atendimento especializado.

As etapas classificatoria e semifinal ocorrem na modalidade virtual ou fisica, que muda
de aluno para aluno seguindo a modalidade escolhida pelo mesmo no ato da inscrigdo. E a
etapa final ocorre presencialmente. Na etapa classificatoria sdo classificados 5 alunos por
escola e na semifinal sdo classificados para a final cinco alunos por ano escolar independente
da escola vinculada mas a quantidade de alunos classificados pode variar de acordo com o
regulamento estipulado em cada secretaria e também de acordo com a quantidade de alunos
inscritos na Olimpiada.

A primeira etapa da olimpiada se da através da realizagdo do Desafio do Calculo
Mental (DCM), que ¢ constituido por 48 questdes, cujo tema sdo as quatro operagdes basicas
de matematicas (adi¢ao, subtracdo, multiplicacdo e divisdo), que variam o nivel de dificuldade
de acordo com o ano escolar e tendo como parametro a Base Nacional Comum Curricular —
BNCC. O DCM ¢ uma das atividades que os alunos realizam durante a Olimpiada
Matematicando, ele foi pensado para estimular o desenvolvimento cerebral de jovens em
diferentes idades, nele ¢ possivel também contabilizar o tempo e nimero de acertos, ja que
proposta € que o participante responda o maior nimero de operacdes no menor tempo
possivel.

A etapa classificatoria conta com duas versdes da mesma prova, na versdo fisica
(impressa) no qual o professor ou pai do aluno que estaria responsavel pela fiscalizagdo da

prova anotando o tempo de realizagdo da prova, esse tempo ¢ de suma importancia visto que €
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o critério de desempate na etapa e a pontuagdo ¢ colocada pelo coordenador e professor da
escola que fica encubido de guardar o gabarito da prova até o dia da correcao.

Vale ressaltar, que tanto na prova impressa quanto na online o teste contém somente
questdes de multipla escolha e independente da versdo utilizada as perguntas e o nivel de
dificuldade sdo os mesmos. No teste online, o Google formulério se fez presente vinculado
com um complemento do forms chamado Quilgo, que no caso ¢ capaz de cronometrar o
tempo de realizagdo de prova de cada aluno e também sua pontuacdo, de forma rapida e
prética.

Esse mesmo processo ¢ realizado em todas as outras etapas, exceto na final que ¢
utilizado o aplicativo matematicando, o que diferencia a etapa classificatoria da etapa
semifinal ¢ o tipo de prova pois, a prova da semifinal conta com cinco questdes de multipla
escolha e 10 operacdes basicas que tem como base o DCM e na Etapa Classificatoria ¢
utilizado somente o recurso do DCM. Vale esclarecer que, a classificacdo dos alunos para a
proxima fase sempre foi divulgada no site oficial da Olimpiada constando o nome do aluno,
escola, tempo e pontuacao, mantendo sempre a transparéncia do processo de classificagao dos
participantes.

E como forma de estimular os alunos ao estudo da matematica, ja utilizando outras
caracteristicas da Gamificagdo (recompensa e premiacdo), os alunos vencedores sao
premiados com medalhas e smartphones, assim como os professores dos alunos vencedores

também sdo premiados com uma medalha e certificado.

QUADRO 1: ETAPAS E PROCEDIMENTOS DA OLIMPIADA MATEMATICANDO

Item Atividade Publico Objetivo Modo

Periodo de Inscricio das
1 iescolas Escolas Online

Orientar o publico sobre os
processos de acesso e uso das
Alunos/Doce | tarefas online, além de datas e | Presencial
2 iLancamento da Olimpiada ntes/Familia prazos ou Online

3 iPeriodo de Inscri¢ao dos alunos Alunos Através do site criado Online

Orientar alunos e professores
sobre os procedimentos para
Alunos/Doce participacdo na olimpiada

4 iRelembrando a Olimpiada ntes/Familia Matematicando Online

4
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Tempo para adaptagao dos Online e
5 iTempo de treino dos alunos Alunos alunos presencial
Selecionar 5 alunos de cada ano{ Online e
6 :1" Etapa - Classificatéria Alunos por escola presencial
Para o professor preencher o
7 iformulario de notas da turma Professores Através do site criado Online
Alunos/Doce
8 iDivulgacio dos semifinalistas : ntes/Familia Pelo site Online
Selecionar 5 alunos de cada ano ;| Online e
9 :i2? Etapa - Semifinal Alunos escolar presencial
Professores
Para o professor preencher o coordenador Através do site criado
10 iformulario de notas da turma es Online
Alunos/Doce
11 iDivulgacao dos finalistas ntes/Familia Pelo site Online
12 3" Etapa - Final Alunos Selecionar 1 aluno de cada ano i Presencial
Alunos/Doce Entrega dos prémios dos
13 :Evento de premiacio ntes/Familia campeoes Presencial
Fonte: Empresa Inteceleri

Com base nas informagdes apresentadas ¢ possivel afirmar que Olimpiada

Matematicando tem procedimentos muito bem alinhados as caracteristicas da gamificacao

como

¢ possivel observar no quadro abaixo:

QUADRO 2: COMPARATIVO ENTRE OS PROCEDIMENTOS DA OLIMPIADA
MATEMATICANDO E CARACTERISTICAS DA GAMIFICACAO

Item Procedimentos da Olimpiada Caracteristicas da Gamificacio
1 Inscrigdo feita pelos alunos Participagdo voluntaria
2 Divisdo por etapas Progressdo
3 Provas Desafio
4 Etapas com pontuacio Pontuagdo e conquistas
5 Classificagdo dos alunos Ranking e competi¢do
6 Formularios com pontuagdo automatica Feedback instantaneo
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7 Premiagao final Recompensa, conquista e medalhas

Fonte: elaborado pelos autores

RESULTADOS E DISCUSSAO

Considerando as intencdes desta pesquisa, apresentamos os resultados da investigacao.
De modo geral, a meta de alunos alcancadas foi atingida, sendo alcangados 18.970 alunos
inscritos do 1° ao 9° ano. Na primeira fase, foram classificados 121 alunos para semifinal
(segunda fase), dentre eles, 45 alunos foram classificados para final (terceira fase), sendo
premiados nove alunos campedes, um de cada ano escolar.

A etapa classificatoria contou com a participacdo geral de 758 alunos do ensino
fundamental, no formulédrio onde foi realizado o teste, foram disponibilizados 15 questdes
envolvendo as quatro operagdes fundamentais e questdes de ldgica, valendo um ponto cada
questdo, sob a prerrogativa de temporizador para que assim pudessem ser avaliados os
desempenhos dos alunos que realizaram a prova em menos tempo e que obtiveram a maior
pontuacao.

Com base nesses critérios, cada aluno obteve uma pontuagdo que foi de 1 ponto (acertou
1 questao) até 15 pontos (acertou todas as questdes). Deste desempenho foram retiradas as

médias dos alunos por ano/etapa para verificagdo.

GRAFICO: MEDIA DE NOTAS POR ANO - ETAPA CLASSIFICATORIA
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Fonte: elaborado pelos autores

CONSIDERACOES FINAIS

Observando os procedimentos adotados durante a olimpiada matematicando, podemos
observar um exemplo de Gamifica¢do em nivel macro do processo, pois conta com todas as
caracteristicas principais da gamifica¢do, como: ranqueamento desde as primeiras etapas no
qual, o aluno podia verificar sua posi¢ao na disputa a partir do seu desempenho e rapidez ao
responder as questdes.

A olimpiada também englobou uma das -caracteristicas mais importantes da
gamificacdo: objetivo bem definido no processo de ensino, trabalhando com as operacdes
basicas de matematica de diferentes formas: resolucdo de problemas, operacdes simples e
repeticdo de operagdes por meio da tecnologia digital.

Sabemos que na atualidade ¢ de suma importincia o desenvolvimento de novas
estratégias de ensino para que assim possamos despertar o interesse € uma maior participagao
dos alunos em sala de aula o trazendo assim cada vez mais para o centro de seu processo de
aprendizagem. E inegavel que o uso de tecnologias em sala é um atrativo para os estudantes,
esses que em sua grande maioria sdo nativos digitais e tem certo dominio no que diz respeito
ao uso de tecnologias, sendo assim € perceptivel como foi de extrema importancia a
contribuicdo e o uso do aporte tecnoldgico durante a olimpiada que trouxeram um maior
engajamento por parte dos estudantes e isso € perceptivel quando analisamos os numeros de
inscritos, quanto ao uso do aplicativo matematicando € interessante citar como um ponto
positivo, além do fato de a premiacdo ao final da competicdo também ter contribuido
positivamente para um maior engajamento dos participantes, percebemos entdo como o uso de
caracteristicas da gamificagdo no ensino além de inovar nos processos de ensino, facilita para

um melhor desempenho do aluno e trazendo assim melhores resultados no ambito escolar.
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