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Brasil terá primeira olimpíada 
digital de matemática

 plataforma israelense

Pela primeira vez no País, 
as escolas brasileiras vão 
disputar uma olimpíada de 
matemática dentro de uma 
plataforma de jogos digitais. 
O torneio é destinado a to-
dos os alunos da educação 
infantil até o sexto ano, da 
rede pública e privada, com 
idades entre 5 e 11 anos. 
As inscrições estão abertas 
desde o dia 15 de agosto e a 
participação é gratuita.

A olimpíada digital de 
matemática, que acontece 
de 26 de setembro a 9 de 
outubro deste ano, é orga-
nizada pela empresa isra-
elense Matific, especiali-
zada em gamificação para 
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Economia Criativa 
chega em Tangará 
e supera expectativas

empreendedorismo criativo

Assim como já veicu-
lado pelo Diário da Serra 
aconteceu nos dias 13 e 14 
em Tangará da Serra o lan-
çamento do Programa MT 
Criativo com  novo projeto 
de incentivo à Economia 
Criativa em Mato Grosso, 
a “Economia Criativa na 
Estrada”.  Trata-se de uma 
ação que busca estimular 
e incentivar o empreende-
dorismo criativo em todo 
o território Mato-grossen-
se.

A forma de atuação do 
programa consiste em a 
cada edição,  disponibili-
zar consultorias, palestras 
e oficinas com diferentes 
temas, buscando expan-
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dir a criatividade e dando 
o suporte para que isso se 
efetive através de consul-
torias que apontem com 
maior ênfase pontos tanto 
positivos, quanto negati-
vos.

Assim como se espera-
va, segundo o coordenador 
de Cultura do Município, 
Anselmo Parabá, houve 
grande procura pelos tan-

garaenses, o que demons-
tra a vontade de conhecer 
novas possibilidades e for-
mas de empreender. “Nós 
nos sentimos muito hon-

rados de estar recebendo 
essa capacitação, onde vá-
rios empreendedores cul-
turais e criativos passaram 
por essas capacitações e 
consultorias, que foram 
individuais. Temos aqui 
vários profissionais de 
diversos pontos do Brasil 
para discutir projetos de 
economia criativa e isso 
vai refletir no  avanço de 
vários projetos que temos 
hoje dentro da cidade”, 
ressaltou o coordenador 
ao salientar que após essa 
participação no projeto, 
em breve, isso será confe-
rido no profissionalismo 
dos participantes.

Para  o Superintenden-
te de Desenvolvimento da 
Economia Criativa da Se-
cretaria de Estado de Cul-
tura, Rafael Mazeto, trata-
se de uma ação que busca 
descentralizar e democra-
tizar a oferta de conteúdos 
ligados à Economia Criati-
va, conhecendo e incenti-

vando os territórios criati-
vos que se expandem para 
além da capital.

A  segunda edição acon-
tecerá em Cáceres, entre 
os dias 15 e 17 de agosto.

Além de Tangará da 
Serra e Cáceres, o projeto 
irá circular nas cidades de 
Primavera do Leste, Barra 
do Garças, Campo Novo 
do Parecis e Juína.
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o ensino matemático, que 
abrirá gratuitamente a sua 
plataforma de jogos para 
o torneio. A ferramenta é 
utilizada atualmente por 
260 escolas no Brasil, com 
cerca de 100 mil alunos da 
rede pública e privada. No 
mundo, atende cerca de 2,5 
milhões de estudantes, de 
40 países.

Serão premiadas as três 
escolas que obtiverem o 
maior número de acertos 
nos jogos propostos, além 
de professores e alunos com 
melhor desempenho na 

plataforma. No total, serão 
oferecidos R$ 150 mil reais 
em prêmios e em dinheiro. 
A expectativa dos organiza-
dores é atingir a adesão de 
cerca de 1 milhão de alunos 
no Brasil para o torneio.  

Para Dennis Szyller, di-
retor da Matific Brasil, a 
proposta da olimpíada é 
apresentar a matemática de 
um jeito fascinante e enga-
jador, tirando a ideia de que 
a disciplina é chata e difícil. 
“Além de conhecer de perto 
a mais premiada plataforma 
de matemática do mundo, 
os alunos poderão experi-
mentar os jogos e, assim, vi-
venciar uma nova forma de 
aprender matemática”, co-
menta Szyller. “Já os profes-
sores terão a oportunidade 
de saber como usar a Base 
Nacional Comum Curricu-
lar (BNCC) em sala de aula, 
além de tornar a matemáti-
ca a disciplina mais espera-
da do dia”, acrescenta.


