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RESUMO

Este artigo discute o ritmo como uma abordagem para o aprendizado de matematica
béasica na educacdo infantil. Ao adotar o formato do jogo Guitar Hero, o Rhythming
converte notas musicais em funcdes matemaéticas, desafiando os alunos a calcular
respostas no menor tempo possivel.

O estudo € sobre a gamificagdo, que significa adaptar a mecanica do jogo em um
ambiente ndo-jogo para motivar os usudrios. Ao apresentar um assunto desafiador como
a matematica de uma forma gamificada, pode-se naturalmente transformar um trabalho
entediante em algo alegre. O trabalho introduz duas condi¢cdes experimentais: a
tradicional e uma gamificada, que envolve o Rhythming em um contexto interativo mais
amplo. Os alunos no jogo sao apresentados aos problemas de matemaética que aparecem
na tela e s@o instigadas a respondé-los ao ritmo da musica. Pode ser usado em diferentes
niveis de dificuldade e também é projetado para ensinar pensamento rapido e
coordenacdo motora, reduzir o medo dos alunos em relagdo a matematica e interessa-
las na alegria do aprendizado.

A competéncia em célculos simples € uma condi¢@o prévia para adquirir conhecimento
em matematica, langando o Rhythming como uma nova alternativa divertida e interativa
para os alunos. Tanto o CG quanto o GG foram coletados em uma pesquisa sobre dois
grupos: o grupo tradicional (CG) e o grupo gamificado que utilizou o Rhythming. A
utilidade do método foi determinada pelo teste U de Mann-Whitney.

O estudo € realizado para demonstrar como o aprendizado em relacdo a matematica
pode ser aprimorado com a gamificacdo. Os resultados indicam que o método
gamificado € capaz de mudar a forma como as experiéncias de aprendizado sao
realizadas para os alunos e a maneira como eles acessam os contetidos de aprendizado.
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1 INTRODUCAO

Embora a matemdtica desempenhe um papel muito importante na educacao
escolar como ferramenta para fomentar o pensamento 16gico, € vista pela maioria dos
alunos como uma disciplina dificil e pouco atraente. Por esse motivo, educadores e
pesquisadores tém explorado novas formas de engajar os alunos na aprendizagem. Entre
essas abordagens, considera-se o uso da gamificacdo, que significa usar os elementos
dos jogos na aprendizagem. Nesse ambiente, colocamos o jogo Rhythming, uma
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proposta Unica que busca combinar ritmo, desafio e conteido matemdtico numa
experiéncia interativa e lddica. Inspirado pelo sucesso do jogo Guitar Hero de 2005
(para o PlayStation 2), o Rhythming tem a mesma funcdo, mas com aplicacdes
pedagégicas em vez de notas, o jogador utiliza as operagdes matemdticas visualizadas
na tela para serem resolvidas rapidamente (Brasil,2018; Dabeu; Ferreira, 2018).

2 MATERIAL E METODOS

Gamificacdo como uma abordagem inovadora na educacdo escolar. A
incorporacdo de elementos de jogo por exemplo, regras, pontuagdes, niveis,
recompensas e desafios na aprendizagem com a esperanga de que os alunos tenham mais
probabilidade de se manterem engajados e envolvidos ativamente nas experiéncias de
aprendizagem, quando adequadamente implementada, a gamificagdo da experiéncia
educacional pode ter uma influéncia positiva na motivacido intrinseca dos alunos,
transformando tarefas mondtonas em atividades divertidas. Em matemdtica, dado que
muitas vezes hd muita abstracdo e repeticdo de operacdes a aplicabilidade da
gamificacdo torna-se mais pronunciada, pois fornece um contexto lidico para o
conteudo (Deterding et al., 2011).

Para a realizacdo do estudo, serd aplicado em dois grupos, o Grupo Convencional
- GC, visto que, este serd aplicado nas aulas convencionais de matemadtica, com a
utilizacdo dos matérias didaticos: Quadro, Projetor e apostilado, no formato expositiva
e dialogada. A disposi¢cdo das cadeiras e mesas dos alunos no formato enfileirado de
modo convencional.

Como objeto de andlise, foi criado o Grupo Gamificado-GG, neste grupo a
gamificacdo intitulada Rhythming terd uma dindmica organizacional diferente, com a
organizagdo na sala diferente da convencional, observado na organizacdo das cadeiras
e mesas no formato de circulo.

O Rhythming é um jogo educativo, no qual tentamos transportar a esséncia
ritmica do jogo Guitar Hero para o mundo educacional, mais especificamente para o
campo da matematica. Operagdes sao mostradas na tela: 5+ 3,9 —2,4 x 6, 12 + 3, etc.,
caindo numa unica coluna vertical, ao som de musica de fundo. A pessoa que jogar e
acerta o botdo com a resposta correta quando a operagdo atinge a "linha de acerto". A
ideia € que os alunos participem de um calculo mental divertido e de um pensamento
rdpido em uma situacdo competitiva. Além disso, o jogo estd disponivel em multiplos
niveis de dificuldade — ele é adaptdvel com base no ano escolar ou na capacidade do
aluno.

Os beneficios do jogo sdo:

- Estimular o pensamento rdpido e a memdria de trabalho;
- Melhorar a capacidade de foco e coordenag@o motora;

- Reduzir a ansiedade relacionada a resolucao de calculos;
- Promover o interesse em aprender matematica.

A fluéncia computacional somada a capacidade de realizar cdlculos simples
rapidamente e com precisdo por meio das bases: soma, subtracdo, multiplicacio e
divisdo € fundamental na aprendizagem matemadtica posterior. No nivel fundamental, é
importante que os alunos ndo apenas memorizem férmulas, mas que compreendam o0s
conceitos e possam aplicar o que aprenderam na vida cotidiana. Mas muitos alunos
enfrentam desafios nesse ponto, o que pode levi-los a se desinteressar e desistir. Usar
ferramentas como o Rhythming é uma forma alternativa de lidar com esse problema os
alunos aprendem fazendo, interagindo, se divertindo (Freitas, Monteiro, 2016; Pimentel
2021; Santos, Sales, Castro,2019).
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3 RESULTADOS E DISCUSSAO

Por meio da gamificacdo objetivando atingir indices validos na pesquisa foi
adotado como estratégia de aprendizado as aulas ativas de matematica, com 0s grupos
serd possivel prever os impactos na aprendizagem nos alunos utilizando o meio
avaliativo no formato de questiondrio com perguntas fechadas dividas em categorias
pré-testes e pos-testes.

O pré-teste permitira verificar quanto de conhecimento o estudante tem sobre o
conteido de matematica que serd aplicada, o pés-teste permitird comparar os efeitos de
conhecimento adquirido dos estudantes com a aplicacdo dos testes verificando-os por
meio dos métodos de ensino GC e GG.

Como resgate de dados na forma quantitativa, serd utilizado o método de teste U
de Mann-Whitney que permitird analisar duas amostras independentes verificando o
ganho de aprendizado. Tais dados serdo testados utiliza a formula que permitird obter
os resultados (Silva, Sales, Castro,2019; Freitas, Monteiro, 2016).

O Cilculo Ganho de Aprendizado.

%pobs_teste — %pré_teste
a =
g 100% — %pré_teste

Onde ga equivale o ganho de aprendizado, pds_teste € o percentual de coleta de
dados feita da avaliacdo apds aplicacdo do método gamificado, o pré-teste serd utilizado
para verificar o nivel de conhecimento do estudante antes da aplicacdo do método
gamificado.

Esta equacdo, o numerador apresenta o ganho absoluto alcancado pelo estudante, o
limiar obtido pelo estudante € expressado pelo denominador. Nesta Gtica os valores
variam de 0% a 100%, ou seja, entre 0 e 1 os ganhos de aprendizado podem ser
classificados em trés classes: baixo, quando os valores de ga<30. Valores no intervalo
de ga<30 e ga<70 sdo classificados como médio. Valores acima de ga<70, possuem a
classificacdo alta (Hake, 1998; Silva, Sales, Castro,2019).

4 CONCLUSAO

O jogo Rhythming ¢ uma ferramenta pedagdégica para o ensino de matemdtica
no nivel escolar fundamental. Ele transforma o aprendizado em um jogo lidico e uma
forma de colocar a diversdo de verdade no aprendizado funcional. Neste sentido, um de
seus aliados mais valiosos € a gamificacdo; os professores podem usa-lo para promover
um acesso mais facil e significativo a matematica. Com os desafios da educacao atual,
€ necessario que os educadores investiguem novas abordagens metodoldgicas e, ao
mesmo tempo, utilizem ferramentas tecnoldgicas que atendam a linguagem e
necessidades dos alunos. O Rhythming permitird mais integracdo dos estudantes ao
contetido ministrado pelo professor e como a tecnologia e a criatividade podem e devem
se aliar na construcdo de meios educacionais preferiveis, mais acessiveis e
significativos.
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Tais préaticas de ensino gamificada tem seus desafios, pois depende da estrutura
organizacional da escola em disponibilizar meios tecnolégicos a exemplo temos acesso
a internet e um espago dedicado com computadores.

Em suma, esta proposta permitird explorar novos meio de praticas de ensino de
forma inclusiva e tecnoldgico por abrange conceitos atuais do emprego das
epistemologias da educacgao.
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