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Introdugao

Este trabalho foi desenvolvido no ambito do Programa Institucional de Bolsas de
Iniciacdo a Docéncia (PIBID), Subprojeto de Matematica da Universidade Federal
Fluminense, com uma turma do 6° ano do Ensino Fundamental do Colégio
Universitario Geraldo Reis (COLUNI-UFF). A proposta buscou preparar os alunos
para a Olimpiada Brasileira de Matematica das Escolas Publicas (OBMEP),
promovendo o raciocinio logico, a identificacdo de padrbes e a resolugdo de
problemas com operacgdes basicas, por meio de uma proposta gamificada inspirada
no programa de televisao 'Show do Milhdo', adaptada como 'Show da OBMEP".

Justificativa

A motivagdo para o desenvolvimento deste trabalho surgiu da necessidade de
aproximar o ensino da matematica de praticas pedagdgicas mais dinamicas e
envolventes. A gamificacdo foi escolhida por seu potencial em promover o
engajamento, a motivagcdo e a cooperagdo entre os alunos, favorecendo uma
aprendizagem mais significativa e prazerosa.

Referencial teérico-metodolégico

A atividade foi organizada em formato de jogo, no qual os estudantes foram divididos
em grupos de 3 a 4 integrantes. Cada grupo recebeu plaquinhas com alternativas de
A a E para responder as questdes, que foram selecionadas do banco da OBMEP. As
perguntas abordaram conteudos como contagem, operagdes basicas e raciocinio
l6gico. O grupo que levantasse primeiro a placa correta recebia um ponto,
estimulando a agilidade, o trabalho em equipe e a discussao coletiva. O professor
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atuou como mediador, controlando o tempo, a pontuacdo e incentivando a
participacdo de todos. Ao final, os grupos receberam uma premiagcado simbdlica,
reforcando o carater motivacional da atividade.

Resultados

A avaliacédo do processo ocorreu em duas dimensdes: quanto ao ensino voltada para
o professor, observou-se a clareza na conducido da atividade, a adequacgao das
questbes e a gestdo do tempo; quanto a aprendizagem voltada para o aluno,
analisou-se o engajamento dos alunos, a colaboragdo em grupo e as justificativas
apresentadas para as respostas. Os alunos demonstraram entusiasmo,
comprometimento e evolugcdo na resolucdo de problemas. O numero de acertos
aumentou conforme as rodadas, indicando um aprendizado significativo durante a
pratica gamificada.

Consideragoes finais

A experiéncia com o 'Show da OBMEP' evidenciou o potencial da gamificagdo como
metodologia ativa para o ensino da matematica. A dinamica contribuiu para tornar o
aprendizado mais atrativo, promovendo a confianga dos alunos e o desenvolvimento
de habilidades cognitivas essenciais. Conclui-se que propostas baseadas em jogos e
competi¢cdes simbdlicas favorecem a construgdo do conhecimento matematico de
forma colaborativa e prazerosa.
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