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RESUMO

Frente ao desafio da obrigatoriedade da Educacdo Musical no ensino
fundamental e a necessidade de construir alternativas metodoldgicas para o ensino
nesta area, este trabalho de pesquisa desenvolvido em Programa de Mestrado
Profissional, questiona: A utilizacdo de games digitais como recurso pedagdgico
pode potencializar o desenvolvimento das percepcdes melddicas, harménicas
e ritmicas de estudantes do Ensino Fundamental I? Neste sentido, analisa as
possiveis contribuicbes que a insercdo dos games digitais podem promover no
processo de formacdo dos estudantes do ensino fundamental | de uma escola da
Rede Municipal de Salvador, nas aulas de educagdo musical. Tem o intuito de
evidenciar as possibilidades educacionais desses games em sala de aula, a partir de
uma pesquisa aplicada de cunho qualitativo, que utiliza o recurso da pesquisa
participante, com foco no uso de jogos eletronicos digitais como ferramentas
pedagogicas para a Educacdo Musical. Essa pesquisa tem ainda como objetivo,
abordar uma dimensdo tedrica sobre esse tema fundamentada em revisdo
bibliografica. Desenvolve-se em forma de Pesquisa Participante, seguindo o0s
principios de Carlos Brandao, e tendo como principais referencias teéricas para o
estudo de Educacao Musical, os educadores Joachim Koellreutter e Murray Schafer
e para o estudo dos Games, os educadores Huizinga e Lynn Alves. E possivel
concluir, com base no que foi pesquisado durante este estudo, assim como nos
resultados revelados ao final deste trabalho, que os games digitais podem
contribuem para potencializar a educacdo musical. Destaca-se a relevancia desta
pesquisa pela sugestdo de novos caminhos para a producdo do conhecimento na
area da educacdo musical. Este trabalho possibilitou também a producdo e
apresentacdo de uma metodologia acessivel e inovadora, baseada no uso
pedagogico de games digitais na educacdo musical, que pode ser utilizada
futuramente por professores e pesquisadores interessados nesta tematica, sendo

estes especialistas da area, ou nao.

Palavras-chave: Educacdo Musical. Tic e Educacao. Games Digitais.



ABSTRACT

Faced with the challenge of Music Education in elementary education and the
need to construct methodological alternatives for teaching in this area, this research
work developed in a Professional Master's Program, asks: The use of digital games
as a pedagogical resource can enhance the development of melodic, harmonic and
rhythmic perceptions of elementary students 1? In this sense, it analyzes the possible
contributions that the insertion of the digital games can promote in the process of
formation of the students of the fundamental education | of a school of the Municipal
Network of Salvador, in the classes of musical education. It aims to highlight the
educational possibilities of these games in the classroom, based on a qualitative
applied research that uses the participant research resource, focusing on the use of
digital electronic games as pedagogical tools for Music Education. This research also
aims to address a theoretical dimension on this topic based on a bibliographical
review. It develops in the form of Participating Research, following the principles of
Carlos Brandao, and having as main theoretical references for the study of Music
Education, the educators Joachim Koellreutter and Murray Schafer and for the study
of the Games, educators Huizinga and Lynn Alves. It is possible to conclude, based
on what was researched during this study, as well as on the results revealed at the
end of this work, that digital games can contribute to enhance music education. The
relevance of this research is highlighted by the suggestion of new paths for the
production of knowledge in the area of musical education. This work also enabled the
production and presentation of an accessible and innovative methodology based on
the pedagogical use of digital games in music education, which can be used in the

future by professors and researchers interested in this subject.

Keywords: Musical Education. Tic and Education. Digital Games.
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1 INTRODUGAO

As sociedades, nos moldes que conhecemos nos dias atuais, sempre foram
marcadas pelos avancos da modernidade, através dos diversos processos tecnoldgicos,
como argumenta Hetkowski (2009, p.233), a “tecnologia € o conhecimento de uma arte”, no
sentido de buscar solu¢des para problemas significativos em diferentes épocas historicas.
Para ela, “a tecnologia reestruturou profundamente a consciéncia, a memodria humana e a
busca de solucdes para grandes e pequenos problemas” (p.233).

Nesse sentido, o jogo se configura como sendo um elemento tecnoldgico e formador,
presente na cultura, e estq presente no cotidiano dos jovens, de maneira naturalizada e
envolto numa atmosfera de encantamento, ao ponto de tornar dificil na contemporaneidade,
pensar em lazer para jovens sem a presenca das novas tecnologias dos jogos eletrdnicos.
Diversos estudos, assim como o0 da pesquisadora Lynn Alves (2008) ja demonstraram que o
seu uso vai além da diversdo, promove aprendizagem real.

Configura-se entdo como desafio, demonstrar para uma parcela da sociedade, que
nao vivencia a aprendizagem com jogos digitais, e especificamente na educacdo musical, os
efeitos positivos que metodologias e recursos relacionados a isso, conseguem promover na
aprendizagem dos estudantes. Isto porque os resultados dos estudos nessa area nao
conseguem chegar ainda, ao publico de uma maneira em geral, s&o bem conhecidos nos
grupos de pesquisa e estudos nas universidades, mas, nas escolas da educacédo basica, de
uma maneira em geral, sdo poucos conhecidos.

Buscando-se investigar acerca da teia que envolve as tecnologias, os games digitais
e a educacao musical, que juntamente formam a tematica desta pesquisa, e no intuito de
pesquisar caminhos onde os games podem ser utilizados como ferramentas para o campo
musical, ndo podemos esquecer-nos de expor inicialmente, algumas consideracdes sobre
um dos quatro campos da arte, terreno no qual se estabelece esta teia, e que é o campo da
musica.

Desta forma, tecendo algumas consideracdes iniciais sobre a masica, podemos toma-
la como fonte de estimulos, equilibrio e criatividade, a musica representa uma importante
peca para a formacdo do homem, por ela atingir o ser humano em todas as suas dimensoes:
fisiologica, sensorial, afetiva, mental, social e espiritual.

Neste sentido, o processo de sensibilizagdo musical deve englobar o ouvir, o
expressar e o interagir. A musica como forma de expresséo e linguagem, tem o poder de

interagir com outras formas de expressdo usadas na aprendizagem de outros
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conhecimentos. Ela, por esta caracteristica, pode ser utilizada como forma de socializacdo
dos individuos, podendo ser utilizada como atividades ludicas ou praticas profissionais.

A palavra "Musica" vem do grego "Mousiki", que significa a ciéncia de compor
melodias. Analisando a historia da musica, verifica-se que sua origem foi por volta de 2000
anos a.C. com os chineses e/ou hindus, os primeiros povos. Acredita-se, também, que 0s
egipcios a popularizaram no meio rural a beira do rio Nilo em rituais de oferendas aos
deuses’. (MORAES, 1986).

A musica possui uma linguagem universal, acompanha a historia da humanidade
desde as primeiras civilizagbes. Inicialmente usadas em rituais, tais como: casamento,
nascimento, morte, recuperacéo de enfermidades e fertilidade, etc. Com o desenvolvimento
das sociedades, a musica passa a ser utilizada como forma de louvor a lideres,
principalmente, procissées reais do antigo Egito (BRESCIA, 2003).

Na Grécia Classica, Pitagoras demonstrou que a sequéncia correta de sons, tocados
musicalmente num instrumento, poderia mudar padrbes de comportamento e acelerar o
processo de cura. Naquela época, o ensino da musica era obrigatério, e ha indicios,
inclusive, de formacédo de orquestras. Este fildsofo informava como certos acordes musicais
e determinadas melodias, criavam reacfes definidas no organismo humano, acrescenta
Bréscia (2003).

Hegel (1988), ao tecer um esboc¢o geral do carater da masica, coloca que o som €&
matéria da muasica e que € gracas a ele que a musica se desprende da sua forma exterior. A
musica tem como missdo primeira fazer ressoar o eu mais intimo, a profunda subjetividade,
a sua alma ideal, ela é a arte de que a alma serve para agir sobre as outras almas. E clara a
ideia de que o mundo multiplo amplia ndo apenas o elenco de op¢des ao individuo, como
também a possibilidade de, através de praticas artisticas, valorizacdo de autoestima., num
mundo em que o contexto chave, € a complexidade e as incertezas.

Hegel (1988) também informa, que de todas as artes, € a musica que possui maior
possibilidade de se libertar do texto real como também da expresséo de certo conteudo. Ela
€ uma arte com capacidade de exprimir e animar através de sons.

A mdsica possui 0 seu tempo, compasso, ritmo, melodia, e harmonia: o tempo
aparece como sendo um fator predominantemente importante para o desempenho da
musica; o compasso, a medida racional do tempo, é ele quem vai estabelecer uma
determinacdo fixa, uma repeticdo uniforme dentro da mauasica; o ritmo faz ressaltar ou

diminuir o compasso; a melodia, seria o lado poético e mais elevado da musica, aqui € onde

'0s gregos narram através da mitologia que Apolo tornou-se o deus da musica porque teria vencido P& em um torneio
musical e levava a vida a tocar sua lira, conduzindo a musas. Dai, a origem da palavra masica: do grego, mousikos -

"musical”, "relativo as musas".
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a criatividade do artista cuida da composicéo; a harmonia, elemento pelo qual a base do
compasso e do ritmo sai da abstracdo, tendo a possibilidade de se tornar musica
propriamente dita. Ela é o elemento que ndo omite nem perde na riqueza de sua expressao.
Ela comporta uma variedade e uma progressao, mas deve-se ter um principio e um fim.
(HEGEL, 1988).

O educador canadense Murray Schafer propde um enfoque do ensino de musica para
todos, de maneira lidica e didatica. A sua proposta esta centrada em trés campos: procurar
descobrir todo o potencial criativo e musical do educando; estimular os ouvidos dos alunos
para que estes percebam os sons do mundo, apresentando e fazendo uso de um material
sonoro variado, convencional ou ndo, composto por sons do cotidiano, do corpo, da
natureza, do ambiente e de instrumentos diversos; descobrir um ponto de unido entre todas
as artes. (SCHAFER, 1991).

Ao considerar o uso de alternativas para o ensino da musica, sinalizado por Schafer,
situamos como possibilidade a insercdo de games eletronicos com esse proposito. E dentro
desse cenario que situamos 0 jogo como “uma atividade livre, conscientemente tomada
como “nao séria” e exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de absorver o
jogador de maneira intensa e total” (HUIZINGA, 2001, p.13). Isso é necessario porque
emerge um novo tipo de aluno que ndo se encanta com as metodologias tradicionais,
mesmo sendo musica.

Para uma compreensao e uso adequado de games nas aulas de educacao musical,
€ importante entender os principios psicolégicos que fundamentam os Jogos pedagogicos.
Nesta visdo, o termo jogo é empregado no seu principio psicolégico, e ndo apenas 0 seu
principio competitivo. Juntando-se os processos de imitacdo, e dos sonhos, as atividades
pedagodgicas tornam-se meios essenciais para o desenvolvimento da representacdo mental,
constituindo um importante indicador do desenvolvimento cognitivo da crianca, pois, através
da sua ludicidade, ele possibilita o desenvolvimento e aprendizagem nas esferas afetiva,
social, criativa, moral, emocional e intelectual. (PIAGET, 1951, apud GUIA; FRANCA, 2005)

Nesse sentido, destacamos também os estudos tedricos sobre 0s jogos, comecados
por Huizinga, historiador holandés, por volta dos anos de 1936 até 1968, em que 0 jogo
aparece como um dos pilares de sustentacdo do desenvolvimento da cultura humana. Este
autor reafirma o jogo como um elemento formador da cultura, em sua obra “Homo Ludens”,
de 1938, assegura que todas as atividades humanas, desde a arte, a guerra, a filosofia, a
linguagem e as leis, todas elas podem ser interpretadas como resultado de um jogo,
tomando-se a idéia de jogo como algo central para toda a civilizacdo, estando este implicito
no desenvolvimento das sociedades (HUIZINGA, 2001).
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Para Pecchinenda (2003, apud ALVES, 2008), os jogos eletronicos, representam
instrumentos para pensar, divertir e produzir ideias e representacdes da realidade e de nos
mesmos, acrescentando ainda que se faz necessario compreender a ldégica dos
videogames, considerando a cultura de regras e de simulacdo. Maglinoet al. (2007 apud
ALVES, 2008) considera os videogames como maquinas de aprender com a simulacao.
Esta, ndo sendo apenas representacdo da realidade, além de reproduzir o fenémeno,
reproduz também seu mecanismo.

Com o uso de games, podem ser reveladas potencialidades nos alunos, que nao se
apresentavam com as metodologias tradicionais, inclusive com os alunos mais
indisciplinados, pois, com o0 uso dessa metodologia alternativa, onde os games tém papel de
destaque, os alunos passaram a entender a pratica em sala de aula como um brincar, o que
nos remete a Winnicott (1975), quando fala que o brincar envolve tanto a area do aluno
guanto a do professor, qual seja, irdo brincar juntos, mesmo o professor sendo o dirigente.

Segundo Schuyltema (2008), o jogo eletrénico é uma atividade lidica determinada
por decisdes e acdes que resultam numa condicdo final. Essas decisbes e acbes séo
delimitadas por um grupo de regras e por um universo, que no que se referem aos jogos
digitais, séo regidos por um programa de computador.

Alves (2008, p.7) argumenta que qualquer jogo pode ser utilizado com funcgdes
pedagodgicas, ndo existindo diferenciacdo entre jogos para entretenimento e jogos para
educacado. Destaca também que a insercao de jogos na educacédo nao significa que a escola
vai ser transformada em lanhouses, “sao espagos de aprendizagem diferenciados e com
l6gicas distintas, mas criar um espaco para os professores identificarem nos discursos
interativos dos games, questdes éticas, politicas, ideoldgicas, culturais, etc.”, acrescenta que
€ possivel aprender e ver o mundo de outra forma, possibilitando a compreensao dos
usuarios de games e do artefato propriamente dito.

Segundo Alves (2010), no mundo contemporaneo, a presenca dos games na
sociedade vem se consolidando em um fendbmeno da cultura, exigindo a construcdo de
Novos conceitos, quer seja na educacgéo, na psicologia e/ou comunicagdo, na medida em
gue essas novas tecnologias podem atuar como elementos mediadores no processo de
construcdo de distintos conceitos.

Essa autora ainda afirma, que o contato com 0s games possibilita aos jovens
mecanismos significativos para o sucesso do processo ensino e aprendizagem na medida
em que propiciam o desenvolvimento de habilidades e competéncias para que se sucedam

bem na vida e no mundo do trabalho.
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No contexto dos jogos musicais, no ano de 2005, surge no mercado dos videogames
0 game Guitar Hero, trazendo uma nova e duradora plataforma voltada aos jogos musicais.
Ja em 2011, esse game alcancou o primeiro lugar no ranking dos jogos mais rentaveis do
mundo, no que se refere ao mercado dos games, abrindo caminho para varios jogos com
plataformas semelhantes, tanto para console, quanto para computadores, tablets e
smartphones.

Com a chegada do Guitar Hero, surge uma nova experiéncia para o jogador,
possibilitando a obtencdo de uma experiéncia rica, envolvente, viva e interativa,
transformando, ainda que de maneira virtual e lidica, o jogador em um guitarrista, tocando
lado a lado com os grandes nomes do rock mundial (WEBESTER; MENDES, 2014). Miller
(2009, apud PFUTZENREUTER, 2013), ao investigar a percepc¢ao de jogadores de Guitar
Hero, sobre musicalidade e autenticidade, obteve conclusdes animadoras no que se refere
as possibilidades de se trabalhar com o game Guitar Hero em sala de aula, na area da
educacdo musical. Segundo a autora, ao se jogar esse game de musica, o jogador envolve-
se com novos modos de ouvir e vivenciar a musica, tem contato com leitura de notas,
aprende sobre determinados estilos musicais e seus elementos especificos, principalmente
inseridos no contexto do rock.

Flores (2011, apud PFUTZENREUTER, 2013) fala de possibilidades e propostas
didaticas do uso de games, especificamente falando, o game Guitar Hero nas aulas de
educacao musical para alunos do ensino médio. Foi comprovado, durante a sua pesquisa,
gue o uso do game em sala de aula possibilitou trabalhar outros conteddos musicais de
carater prético e tedrico, como notacdo musical, analise e expressao musical.

Ainda segundo Flores, (2011), este jogo musical permitiu o exercicio de habilidades
ritmicas, auditivas e motoras que podem ser muito Uteis para uma futura aprendizagem e
interpretacdo musical em instrumentos musicais reais. A autora ainda reforca a idéia de que
0S games sao importantes ferramentas para motivar o aprender musical dos alunos (tocar,
jogar Rocksmith).

Pensando no desenvolvimento das sociedades, destacamos o0 marcante avancgo
tecnoldgico, e, voltando o olhar para o campo educacional, destacamos uma realidade ja
bem conhecida pela sociedade, qual seja, o evidente desinteresse dos alunos pelos estudos
nas escolas publicas brasileiras, aliado aos inumeros empecilhos encontrados pelos
professores para desenvolverem aulas mais criativas, numa tentativa de tornarem as aulas
mais prazerosas, adequando ao novo perfil de aluno, os alunos do século XXI, nascidos e
criados num ambiente marcado pela era digital. Mas, é fato que aulas que séo direcionadas,

apenas, para a memoria e atengdo, com utilizacdo de metodologias tradicionais, ndo tém
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mais tanta aceitacdo por parte dos jovens frutos da era digital, isso ja apontado por Faria
(2014).

Neste contexto, destacam-se os significativos avancos das tecnologias voltadas a
area musical, representando novas ferramentas a serem utilizadas que poderdo atuar como
facilitadoras no processo de producdo e difusdo da musica, podendo ser vista como um
recurso significativo para os processos de ensino e aprendizagem nesta area (GOHN, 2010).
As novas tecnologias, em destague, 0s jogos eletrbnicos, sdo frutos de um marcante e
acelerado desenvolvimento tecnolégico que promoveu a propagacdo de jogos de
videogames, de computadores pessoais, equipamentos portateis e aparelhos celulares.

Em um cenério onde a educagdo musical, ao longo de sua histéria, esteve presente
em diferentes contextos pedagogicos, atendendo a estudantes e professores com vivéncias
e propositos variados, surgem muitas inquietacdes, pois, diante dessa gama de situacdes
onde se insere 0 ensino da musica, como trabalhar afincadamente com as mudltiplas
expectativas com relagdo as aulas de educagao musical?

Esse debate com relagdo aos caminhos da educagcdo musical ganhou énfase nos
tempos atuais, com a implantacdo da Lei n°® 11.769, de 18 de agosto de 2008, que reza
sobre a obrigatoriedade do ensino de musica na educacdo basica. Cabe agora a area da
Educacdo Musical, a partir desta data, discutir processos e caminhos para a sua
implantagcdo em ambito nacional, em todo o territdrio brasileiro, enfrentando adversidades, e
concentrando esfor¢os para o estabelecimento dessa lei.

Estes argumentos iniciais situam essa proposta de pesquisa na area de concentracao
escolhida, qual seja, Area 2 — Processos Tecnolégicos e Redes Sociais, do programa de
pés-graduacdo em Gestdo e Tecnologias aplicadas a Educagdo - GESTEC, em nivel de
mestrado profissional oferecido pela Universidade do Estado da Bahia - UNEB, podendo
levar contribuicbes para o campo de estudo da educacdo, musica e jogos eletrénicos,
mostrando suas variadas possibilidades de metodologias de aprendizagem neste cenario.
Dessa forma, ela estd enveredada para discutir a inser¢cdo de jogos digitais em aulas de
musica.

Foi nesse contexto, tentando verificar a dimensdo e a veracidade de tantas
justificativas a respeito desta tematica, que se deu o caminho investigativo desta pesquisa.

Foi realizada uma coleta de dados em campo, ao longo de uma unidade letiva em
uma escola municipal da cidade de Salvador, o que totalizou oito encontros, onde se deu
uma intervencdo com a utilizacdo de um game musical selecionado.

Também, dando seguimento a esta etapa da coleta de dados, foi realizada uma

entrevista semiestruturada com quatro professores especialistas, onde 0os mesmos tiveram
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acesso aos resultados preliminares da pesquisa, validando desta forma os dados gerados a
partir da mesma.

Acredito que muito foi feito ao longo desta pesquisa, tentando quebrar paradigmas a
respeito desta tematica, envolvendo o uso de games digitais na educagcdo musical, conforme
as etapas apresentadas neste trabalho.

Todavia, uma pesquisa de mestrado se da ao longo de apenas dois anos, pouco
tempo para esgotar um assunto tdo complexo como este.

Ainda assim, este trabalho possibilitou o levantamento de dados cientificos sobre
esse tema, deixando caminhos tracados para que futuros pesquisadores e professores

interessados por este assunto possam se guiar, dando continuidade a este trabalho.

1.1 Implicacdo do Pesquisador com o Tema

Minha caminhada na musica ja acontece desde crianga, quando iniciei meus estudos
de piano classico. Aos 16 anos me tornei um musico profissional, atuando como tecladista
ao longo dos anos em diversas bandas musicais, sendo algumas de renome no cenario
musical da época, e posteriormente como pianista profissional em hotéis, restaurantes e
casas noturnas. Atualmente dedico-me a minha préatica docente, atuando como professor de
musica da rede municipal de Salvador, desenvolvendo também o meu trabalho como Dj nas
noites da cidade de Salvador e adjacéncias.

A escolha referente a tematica desta pesquisa remete ao fato de atuar na area de
musica como professor, utilizando games digitais como metodologias de aula, aonde os
estudos que se relacionam a esse tema ainda sdo relativamente escassos, e também, por
considerar que apenas a aprovacao da lei n°® 11.769/2008, que obriga o oferecimento do
ensino da mausica nas escolas, ndo resolveu o problema de ensino da mesma. O que se
sabe é que tanto a musica na escola, quanto os games sao possibilidades de aprendizagem
gue conseguem agregar mais os alunos do que o ensino tradicional de teoria musical, mas,
sabe-se que séo possibilidades que demandam estudos e socializagbes, dai podemos situa-
los no campo dos estudos da Educacdo e Contemporaneidade, tomando o jogo para além
da sua dimensao de lazer ou competicdo, mas como uma possibilidade no ensino da musica
na escola.

Ao longo de minha carreira como professor de musica da Rede Municipal de
Salvador, na qual ingressei através de concurso publico realizado no ano de 2003, pude
perceber que as metodologias convencionais, as quais tive acesso durante o periodo da

minha graduacédo em musica, pouco despertavam o interesse dos alunos do ensino regular.



21

Notava-se se falta de motivagdo e muita indisciplina durante as aulas, especificamente no
ensino fundamental |, nas escolas por onde passei, ao longo desse caminhar, dentro desta
rede municipal de ensino.

Inserido neste contexto, e diante da minha inquietacéo, fui percebendo, observando
no dia a dia os costumes e comportamentos dos meus alunos, o grande interesse deles
pelos jogos eletrdnicos, até que tive, por conta prépria, a iniciativa de inserir em minha
pratica pedagdgica com alunos do ensino fundamental os games digitais, que nesta época,
estavam presentes nos computadores, notebooks, videogames e nas casas de jogos
eletronicos, e que faziam parte do cotidiano dos alunos.

Na contemporaneidade, os jogos eletrénicos estdo em todos os lugares e encantam
do publico bem jovem, ao publico mais maduro. Ciente dessa nova pratica cultural das
criancas e adolescentes, e com a preocupacdo em trabalhar com metodologias mais
eficazes, percebe-se que o0s jogos eletronicos podem tornar as aulas de mdasica mais
agradaveis. Como ja trabalhava com jogos musicais tradicionais, coma insercdo dos
eletrénicos, foi logo perceptivel a aceitacdo dos alunos. Nesses games, € possivel trabalhar
guestbes de ritmo, percepcao auditiva e melddica, timbres variados, géneros de diversos
estilos musicais, dentre outros elementos, além disso, eles permitem, também, desenvolver
a coordenacdo motora, sociabilidade e criatividade, proporcionando com que 0S games
viessem desde entdo a ocupar lugar de destaque na minha pratica pedagdégica cotidiana.

1.2 Questdo de Investigacao

Portanto, frente a realidade encontrada no ambiente escolar, com vistas ao
desenvolvimento das praticas pedagogicas, trata-se de um problema as mas condi¢bes de
trabalho encontradas pelos educadores municipais da cidade de Salvador, principalmente no
que se refere as atividades de educagédo musical, oferecida em salas ndo especificas para
tal atividade, sem infraestruturas apropriadas, tais como: falta de aparelhos de som, de
video, instrumentos musicais e isolamento acustico das salas. Em resultando desse
contexto, aliado a outras questdes a exemplo da valorizacdo e formacdo docente, as
metodologias convencionais dentro desta realidade dificilmente conseguem despertar a
motivacdo e o interesse dos alunos, e contribuir efetivamente para a sua formacdo humana

e intelectual.

Neste sentido, constitui assim a questdo desta pesquisa: A utilizagdo de games

digitais como recurso pedagdgico pode potencializar o desenvolvimento das
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percepcdes melddicas, harmdénicas e ritmicas de estudantes do Ensino Fundamental
1?

1.3 Objetivos

Geral

e Verificar o potencial da utilizacdo de Games Digitais como recurso didatico para a
Educacdao Musical, construindo uma proposta metodolégica para sua utilizacdo no

Ensino Fundamental 1.

Objetivos Especificos

¢ Discutir sobre a importancia da presenca da educacdo musical no ambiente escolar,
levantando seu histérico e amparo legal.

e Verificar as possibilidades pedagdgicas da insercdo dos games digitais na Educacao
Musical, com vistas a formacéo integral do educando;

e Aplicar em uma classe do ensino fundamental |, uma proposta experimental de
metodologia para a educagdo musical com uso de games digitais, avaliando os
resultados;

e Apresentar uma proposta de metodologia alternativa aos modelos convencionais, que
oferega oportunidades interativas e imaginativas aos educandos do ensino

fundamental |, dentro de um contexto musical, através de jogos digitais;

1.4 Estrutura Geral da Dissertacao

Esta dissertacdo estd dividida em seis partes. A primeira, que trata da introducéo,
contextualiza a importancia desta tematica, a cerca do uso de games como ferramenta
pedagogica no contexto escolar, de uma forma geral, e especificamente, como assunto de
estudo desta pesquisa, como ferramenta pedagdgica nas aulas de Educacdo Musical. Esta
parte também apresenta a implicacdo do pesquisador e 0s questionamentos que levaram a
escolha desse tema, o problema e o0s objetivos da pesquisa, assim como 0S pressupostos

tedricos e metodoldgicos.
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Na segunda parte, desenvolve-se o primeiro capitulo tedrico, no qual se contextualiza
a Educacéo Musical nas séries iniciais do ensino fundamental I, apresentando um contexto
histérico a cerca desta tematica, referenciais, e os teéricos da Educacdo Musical pertinentes
a este trabalho.

Na terceira parte, desenvolve-se o segundo capitulo tedérico, um estudo sobre
Tecnologias e Educacgdo: Os Jogos digitais no ensino de Musica, onde além de tratar sobre
TIC e Educacado, apresento os games selecionados como ferramentas pedagogicas para
esta pesquisa.

Na quarta parte desta dissertacao, é apresentada a metodologia, seus procedimentos
tedricos, descrevendo as etapas e o carater desta pesquisa, assim como o0 seu lécus,
sujeitos e os instrumentos da pesquisa, finalizando com a apresentagdo e andlise de dados.

Na quinta parte, é apresentado o produto deste trabalho, que é a metodologia
alternativa para educacdo musical com uso de games digitais.

Na sexta e Ultima parte, chegamos as consideracdes finais.
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2 A EDUCACAO MUSICAL NAS SERIES INICIAIS DO ENSINO FUNDAMENTAL |

2.1 Uma Abordagem Histdrica da Educacado Musical Através dos Tempos

Segundo o que nos informa Loureiro (2010), ao longo do tempo, a musica vem
ganhando cada vez mais importancia para o desenvolvimento do ser humano, quer sejam
nos aspectos sociais, morais, ou religiosos, propiciando a aquisicdo de valores
indispensaveis para a sua formacao cidada.

Ela afirma que na Grécia antiga, o interesse dos gregos pela musica, proporcionou
gue desde os primordios da civilizacdo, a musica viesse a ser reconhecida como arte, uma
forma de pensar, e de ser. Desde a sua infancia, os gregos aprendiam o canto como uma
linguagem capaz de educar e trabalhar valores sociais. O reconhecimento da capacidade
formativa da mdasica, fez com que surgissem nessa nacgdo, as primeiras preocupacdes a
respeito da pedagogia da musica.

A autora ainda relata que nesse periodo, 0s gregos acreditavam que a educacao tinha
mais propositos espirituais do que materiais. A educacao visava o equilibrio entre corpo e
mente, e tinha o propdsito de preparar o cidadao para a vida em sociedade. A partir desse
ponto de vista, podemos concluir que a educacao era algo que se debrucava através dos
estudos da ginastica e da musica, sendo a ginastica para trabalhar o corpo, e a musica para
educar a mente. Encontrando o equilibrio entre esses dois campos distintos, buscava-se a
purificacdo do corpo e da alma, nos quais estes campos ganham carater de disciplina,
essencial para a formagao daqueles que seriam os detentores do conhecimento.

Segundo Simdes (2016), € muito importante ndo deixar de mencionar as significativas
contribuicdes para o desenvolvimento cultural das sociedades ocidentais, onde entre outras
artes, a musica ocupou papel significativo. Os gregos que viveram no inicio da civilizacdo
grega acreditavam que a mausica possuia poderes magicos, que tinha sido criada pelos
deuses, e que deveriam estar presente em todas as ocasides de festas, cerimbnias, jogos
olimpicos e cultos religiosos.

Foi também na Grécia que, segundo Loureiro (2010), surgiu um dos conceitos mais
fundamentais a respeito do pensamento musical, que foi o raciocinio matematico. Pitagoras
afirmou que musica e matematica eram partes uma da outra, e que nessa relagdo estava
implicito todo o mecanismo do universo. A partir desse raciocinio, a musica passa a ser
considerada como um campo do saber, indispensavel a educacao.

Apos a invasdo dos romanos no territério grego, o conceito do equilibrio entre corpo e

mente, através da muasica e ginastica cai por terra, pois este conceito ndo se encaixava na
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formacdo dos soldados gregos, que eram criados e treinados para serem disciplinados,
rigidos e severos. Ainda assim, foi nesse ambiente em que, influenciada pela cultura grega,
as letras e as artes ocupam lugar de destague em Roma (LOUREIRO, 2010).

A autora ainda relata, que com o passar do tempo, a educacao através da musica foi
tomando o seu espaco em Roma, s6 que com outro conceito, o de musica como ciéncia,
privilegiando atributos tedricos em detrimento aos praticos, que anteriormente viam na
musica uma relacdo sensivel, onde se integrava com as relacdes entre o corpo e a alma.
Nesse periodo os romanos viam a educagdo musical como campo do saber cientifico, mas
nao a aceitavam como um campo de saber pratico.

Podemos concordar, apés os relatos trazidos por Loureiro (2010) e Simbes (2016)
mencionados neste trabalho, que a musica sempre esteve presente na sociedade através
dos tempos, ocupando fun¢cdes e conceitos que variavam, conforme os momentos histéricos
gue iam se sucedendo, nos quais, apos um longo periodo, desde que os romanos invadiram
a Grécia, a musica s0 voltaria a ocupar lugar de destaque, através da Igreja Catdlica, que
entre outras acbes benéficas para a educagdo musical, recuperaria sua natureza de
linguagem de expresséo das emoc¢des humanas, como veremos adiante.

Neste sentido, podemos reconhecer que foi durante o periodo da Idade Média,
segundo Loureiro (2010), que a Igreja Catdlica passou a reconhecer a importancia da
musica, passa a partir deste momento a inclui-la em suas missas, acreditando que a musica
possuia grande poder de influéncia sobre as pessoas. Foi a Igreja que influenciou o ensino e
0 estudo da musica como uma disciplina tedrica incorporada ao ensino da matematica,
fazendo com que a educacdo musical se estabelecesse nesse periodo ao lado das
disciplinas astronomia, aritmética e geometria.

Esta mesma autora afirma que os religiosos deram um grande impulso para a
educacao musical, fundando cursos, colégios, capelas, estimulando a criagdo de conjuntos
instrumentais, contribuindo para a formacgao de cantores, compositores e concertistas. Foi 0
Papa Gregério Magno que além de criar a primeira escola de canto, a sholacantorum, com o
propésito de preparar missionarios e padres para o ensino da mausica religiosa, para que
essa musica pudesse ser levada a todos os lugares possiveis. Foi ele também quem
ordenou o rito liturgico, ou seja, ao canto liturgico religioso, elaborando livros com os novos
hinos e céanticos, que a partir dai, estariam presentes nas cerimbnias e festas de ordem
religiosa, e que deveriam ser tomados como norma, por toda a Igreja Catdlica.

Loureiro (2010) ainda relata que foi no periodo da Idade Média, que a musica retoma

a sua esséncia inicial, atribuida na Grécia antiga, voltando, portanto a ser tratada como uma
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linguagem de explanacdo dos sentimentos humanos, pautando novamente a mdsica no
ideal grego, como arte e ciéncia.

Esses breves relatos de algumas passagens importantes da histéria da musica
através dos tempos, em especial a partir da Grécia Antiga, local e periodo onde a musica
ocupou lugar de destaque, servem para que apds esta leitura, dentro de um contexto
ocidental, pudéssemos refletir sobre como se deu o avango histérico da educagédo musical,
antes mesmo que esta chegasse oficialmente aqui no Brasil.

A educacdo musical no Brasil surgiu desde a chegada dos Jesuitas ao nosso pais,
liderados pelo Padre Manoel da Ndébrega, vindo juntamente com Tomé de Souza, primeiro
governador-geral, em meio ao advento da Reforma Protestante que acontecia na Europa.
Esta ordem religiosa era uma espécie de legido de defesa da Igreja Catdlica, tendo como
sua principal arma voltada para o combate a heresia, a educacao (LOUREIRO, 2010).

De acordo com a autora, ap0s a chegada desses Jesuitas as terras brasileiras, por
volta de 1549, foram fundadas as primeiras escolas. Se estabelecendo por aqui, eles
seguiram o ritmo da expansdo colonizadora de Portugal, avancando assim por todas as
direcBes do pais, catequizando indios, fundando missdes, e implantando escolas.

A catequese dos indios, por sua vez, nédo foi facil, exigindo um jeito diferente daquele
em que 0s jesuitas estavam acostumados a atuar nas escolas europeias, pois estas eram
voltadas a educacdo da alta sociedade, e que ja ofereciam nessa época o que poderia
representar nos tempos atuais, o nosso ensino médio (LOUREIRO, 2010).

Os indios, os primeiros habitantes deste pais, antes mesmo da chegada dos
portugueses, de acordo com os primeiros exploradores que por aqui chegaram, ja
cultivavam em sua cultura a musica, que tinha como caracteristicas marcantes a melodia
simples, acompanhada por um ritmo forte e intenso, e uso de instrumentos musicais nativos
(ANDRADE 1963; e LOUREIRO, 2003, apud ALMEIDA, 2007).

Por conta disso, segundo Loureiro (2010), uma das ac¢des mais utilizadas como
alternativa didatica no processo de catequizacdo dos indios foi a utilizagdo da musica como
recurso pedagogico, pois, 0s jesuitas logo perceberam o grande interesse dos indios por
esta arte, ja que esta se fazia presente no seu cotidiano, quer seja nos cantos e dancas em
homenagem aos seus deuses, durante cacadas ou pescarias, e ao fato de que a musica
também ocupava espaco importante nos Vvarios ritos de passagem, nascimento, casamento,
morte e festejos.

Segundo Jannibelli (1971), desde que os jesuitas comecar a utilizar a musica com o
propdsito de ensinar aos indigenas o catecismo catélico, podemos destacar nesse cenario

as pertinentes contribuicées do Padre José de Anchieta, que por volta de 1548, ensinou aos
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pequenos indios a alfabetizacdo, o canto e a técnica para tocar instrumentos musicais de
sopro e cordas. Houve tanto progresso, que este padre adquiriu, junto aos portugueses, um
profundo reconhecimento pelo seu trabalho, fazendo com que a educacdo musical
chamasse positivamente a atencdo dos alunos das escolas superiores, e estas, para néo
ficarem para tras, resolveram dedicar-se também ao assunto.

De acordo com Almeida (2007), neste periodo da histéria, no qual se sucedeu o
processo da colonizagdo conviveram aqui no Brasil dois sistemas de educagéao diferentes. O
primeiro dedicado aos indios, ministrados nas aldeias, e outro voltado para os portugueses
gue por aqui chegaram, e para 0s brancos nascidos no pais. Aos negros, por outro lado, ndo
foi oferecido nenhum direito de acesso a educacédo. Esta situacdo s6 modificada a partir de
1689, por conta de um decreto real, que ameacava cortar 0s subsidios financeiros
oferecidos aos missionarios catolicos, caso estes ndo passassem a oferecer também aos
negros, a partir desse decreto, algum modelo educacional.

Nesta perspectiva, podemos refletir, apos a leitura deste relato de Almeida (2007),
que desde o periodo da colonizacdo, os negros foram os menos favorecidos, diante da
dominacdo do homem branco. Passaram-se quase cem anos apos o inicio do sistema de
implantacdo dos modelos educacionais aqui no pais, para que 0 negro conquistasse o seu
direito a educacéo formal, assim como, para que ele também tivesse reconhecida a sua
cultura de matriz africana, na qual podemos destacar aqui neste trabalho a sua
musicalidade, com ritmos expressivos e instrumentos musicais variados, e que nos dias
atuais, estao presentes no contexto da cultura popular brasileira.

Com o passar do tempo, ainda no periodo da colonizacéo, foi surgindo uma nova
classe elitizada de brancos e mesticos no Brasil, fazendo com que diante disso, 0s jesuitas
desenvolvessem por aqui, um novo modelo educacional, semelhante ao desenvolvido na
Europa, focada na educacdo humanista. Como la, os colégios passaram a funcionar em
sistema de internato, nos quais 0s alunos passaram a ser rigorosamente controlados
(LOUREIRO, 2010).

Nesta perspectiva, apdés a leitura destes relatos, é possivel concordarmos que o
advento da chegada dos jesuitas no Brasil, foi talvez o marco mais importante para a
implantacdo da educacdo musical no Brasil. Podemos perceber que inicialmente a mesma
foi utilizada com o propoésito de catequizacdo dos indios, mas que, diante dos bons
resultados, com o passar do tempo, foi sendo implantada dentro do ambiente escolar voltado
a educacéo das elites.

Dentro deste contexto, podemos perceber que a presenca da musica utilizada como

recurso pedagogico durante o periodo colonial foi algo muito importante, onde esta arte foi
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utilizada pelos jesuitas como meio de transmissdo da cultura, dos valores e da fé crista.
Tanto para os indigenas nas aldeias, quanto para os mesticos e brancos na escola, 0s
jesuitas ensinavam principalmente o canto gregoriano, um tipo de canto em uma sO voz
utilizada desde o periodo da idade média. Para os jesuitas, o canto foi o principal meio de se
educar musicalmente, onde o método de ensino foi 0 mesmo utilizado em outras disciplinas,
baseado na repeticdo, memorizacao e enfoque de conteudos (ALMEIDA, 2007).

Loureiro (2010) nos relata também, que com a expulsdo dos jesuitas em 1759, por
ordem do Marqués de Pombal, foram introduzidas algumas mudancas no sistema
educacional brasileiro. As escolas religiosas da época, mantidas por outras ordens, a
exemplo das carmelitas e franciscanos, viram o surgimento da escola leiga (aula-régia), que
apesar de terem sido adequadas as mudancas pertinentes para a época, com a
incorporacdo de novas disciplinas, mantinham algumas marcas da educacdo jesuitica.
Sendo assim, a musica permaneceu presente nessas escolas, com forte apelo religioso,
ligada as tradicBes europeias.

Neste contexto, Almeida (2007) acrescenta que com a expulsdo dos jesuitas, houve,
como se era de esperar, ja que estes estavam a frente dos sistemas educacionais a mais de
200 anos no Brasil, uma completa desestruturacdo na educacao brasileira. Cerca de 500
jesuitas tiveram de sair do pais, deixando uma média de 17 semindrios e colégios, além de
36 missodes para traz.

Loureiro (2010) informa que anos mais tarde, com a independéncia do Brasil que
ocorreu em 1822, surgiu no pais a necessidade de implantacdo de uma feicéo juridica. Foi
entdo que o imperador Pedro | convocou uma Constituinte, na qual, nos debates sobre o
perfil da nova nacgao, a educacéo ocupou lugar de destaque.

Segundo Jannibelle (1971), no tempo de D. Pedro I, além das escolas de musica
vinculadas as igrejas, e de onde se destacaram alguns nomes, como o do Padre José
Mauricio, brasileiro e musico de muito talento, assim como também o do Padre Diego da
Costa, foram fundados alguns centros de Cultura musical. A sociedade obteve gosto e
estimulo pela muasica, mas na falta de escolas leigas, aquelas desvinculadas de qualquer
religido, os professores particulares de musica se ocuparam com esse legado, ao lecionar o
seu oficio nas proprias residéncias dos alunos.

Segundo o relato de Loureiro (2010), foi em 1835, que se deu a criagdo da primeira
Escola Normal, fruto da necessidade de se implantar um sistema educacional para todo
Brasil, jA& que para isso seria necessario implantar uma rede de escolas, e formar
professores. Inicialmente muito simples, em meados de 1847, essa escola termina se

fundindo com o Liceu Provincial, o que possibilitou uma formac¢éo mais diversificada, visando
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atender demandas do ensino primario ao ensino médio, recebendo a inclusdo de algumas
disciplinas, entre elas a musica.

A autora ainda informa, que mesmo a educa¢ao musical ocupando nesse contexto um
lugar bem estabelecido na grade escolar, um problema terminou se tornando evidente, pois,
j& naquele periodo, perceberam-se muitos problemas com relacdo a formacao do professor.
Segundo crdnicas da época, o jeito que a educacao musical era tratada nas escolas era alvo
de criticas, ja que os professores antigos ndo estavam preparados musicalmente, e 0s mais
novos nao lhe conferiam a devida importancia. Mesmo assim, com todo despreparo, ou
mesmo com o descaso, eram esses professores que tinham a responsabilidade de lecionar
a disciplina nas escolas primarias.

Foi neste mesmo contexto que, segundo Jannibelle (1971), Francisco Manuel, autor
do Hino Nacional, outro icone importante no que se refere a educacado musical, funda em
1833 a Sociedade Beneficente Musical, que se transformaria em 1841 no Imperial
Conservatorio de Musica do Rio de Janeiro, atualmente, a Escola de Mdusica da
Universidade Federal do Rio de Janeiro. Francisco Manoel chegou a publicar em 1938 uma
Teoria Musical, que ficou popularmente conhecida como “Artinha”. Neste periodo, antes
mesmo da implantacdo do Conservatério, jA existiam algumas escolas de musica
espalhadas pelo Rio de Janeiro, a exemplo da Escola de Musica José Mauricio, da Escola
de Mdusica dos Meninos Cegos, dirigida pelo deficiente visual Luis Alves de Azevedo, e do
Colégio Marinho, que oferecia aulas de Teoria, instrumento, e solfejo.

Porém, assim como nos relata Loureiro (2010), anos mais tarde, precisamente na
década de 70, a educacdo musical viria a sofrer um grande retrocesso, pois, durante o
periodo do golpe militar que ocorreu em 1964, a musica, juntamente com as disciplinas de
teatro e artes plasticas, perdeu seu carater de disciplina especifica, sendo reduzida a uma
parte da disciplina educacdao artistica, estabelecida pela lei 5.692/71.

Ainda de acordo com a mesma autora, uma das dificuldades em se implantar essa
nova disciplina, era a falta de professores preparados para atender a este nova mudanca,
pois, diante de uma proposta polivalente, o professor se sentiu impossibilitado de se
trabalhar com eficiéncia nas trés areas do conhecimento, ja que ele possuia formacdo em
uma area especifica, e ndo em trés. Foi entdo, que em 1973, o Governo Federal determina a
criacdo dos cursos de Licenciatura curta duragcdo em Educacdo Artistica, e os de longa
duracdo em Educacdo Musical e também em Artes Plasticas.

Mesmo sabendo que a principal intencdo da educacdo artistica, fosse trabalhar a
educacao global do cidadao por meio das artes, 0 que podemos assistir apds a implantacao

da Lei 5.692/71, foi uma alavancada da pratica pedagogica focada nas artes visuais, ja que
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em razdo das especificidades do campo musical, com seus conteudos e caracteristicas
proprias, ressaltando as deficiéncias dos cursos de formacdo do professor de educacgéo
artistica, fazendo com que o conteudo musical fosse sendo esvaziado com o passar do
tempo (LOUREIRO, 2010).

Na realidade, o que podemos notar com esta lei, foi o gradativo desaparecimento da
educacédo através da musica nas escolas, mas precisamente, na rede publica de ensino. O
ensino da musica terminou se dirigindo para a sociedade dominante, ja que passou a ser
oferecido apenas por escolas especializadas, voltadas para atender a uma pequena elite
gue podia pagar (Almeida, 2007).

J& nos anos 80, como nos relata Almeida (2007), surge no Brasil um movimento
chamado Arte-Educacéao, reunindo educadores para discutir a respeito do ensino das artes
no pais. Esse movimento repensou a formacao dos professores e suas competéncias, ao
perceberem a falta de articulagdo entre a escola e a educacdo artistica. Com esse
movimento, surgem no pais diversos espacos de discussfes sobre esse tema quer seja nas
universidades em todo pais, ou entdo nas proprias associacdes de professores de musica.

Este movimento pensava a Arte-Educacdo, como algo capaz de desempenhar um
importante papel junto aos individuos, visando a um processo de humanizacdo. A arte-
educacdo buscava possibilitar desencadear o autoconhecimento, trabalhar a afiacdo da
percepcdo e o agucar do senso estético, além de promover o estimulo da imaginacdo e do
potencial criativo que esta presente em cada individuo (FERRAZ; SIQUEIRA, 1987).

Neste sentido, as mesmas autoras chamam a atencdo para ressaltar, que os termos
Educacao Artistica e Arte-Educacdo sdo equivalentes, sendo que, muitos pesquisadores
privilegiaram o segundo, para que se percebesse logo de imediato a presenca da Arte, em
uma disciplina que funcionava como propulsora do processo educativo.

Desta forma, podemos concluir, que diante do retrocesso atribuido a educacao
musical proporcionado pela lei 5.692/71, jA mencionada anteriormente neste trabalho, e que
se refere a juncdo equivocada de quatro areas da arte em uma Unica disciplina, intitulada
como Educacado Artistica, a Educacdo Musical sO retomaria seu devido lugar anos mais
tarde, como veremos adiante, a partir de 1996, com a instituicdo da Lei de Diretrizes e Bases
da Educacéo (LDB), e a criacdo dos Parametros curriculares nacionais (PCNs). Com isso,
encerra-se a disciplina Educacao Artistica, resultando com que a partir de entédo, cada uma
das quatro areas artisticas, quer sejam a Danca, o Teatro, as artes Visuais, e em especial
neste trabalho a Mdusica, voltassem a ser consideradas como disciplinas autbnomas,

respeitando-se suas caracteristicas distintas e especificidades.
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2.2 Os Referenciais para o Ensino De Musica na Educacdo Fundamental

Nos ultimos vinte anos, muito se tém discutido acerca do ensino de arte na escola.
Véarios caminhos e concepc¢des didaticos e metodolégicos vém ao longo dos anos se
apresentando como tentativas de posicionar a arte como componente curricular obrigatério
na educacdo bésica, debrugcando-se sobre as possiveis contribuicbes, conhecimentos,
saberes e técnicas no campo das artes, que possam colaborar para a formagdo humana dos
estudantes das escolas brasileiras (RANGEL; AQUINO; COSTA, 2017).

Neste sentido, a partir da leitura do tépico anterior deste trabalho, podemos perceber
gue possivelmente, desde os primérdios da Idade Média até os dias atuais, nunca tivesse
havido de fato um consenso no que se refere aos caminhos da educagédo musical, que ao
longo dos anos, sempre ficou a mercé de interesses politicos, religiosos e militares, dentro
dos mais variados contextos ao longo da histéria.

Discussdes sobre essa tematica atualmente tomaram corpo, propiciadas pela
instituicdo da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional (LDB), que definiu, no
paragrafo 2°, artigo 26, que “o ensino da Arte constituira componente curricular obrigatério,
nos diversos niveis da educacdo, de forma a promover o desenvolvimento cultural dos
alunos”(BRASIL, 1996). Apos o surgimento da LDB, logo em seguida ela nos trouxe os
Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), documento este, que pela primeira vez na
histéria do ensino das artes, reconhece as linguagens artisticas como areas autdnomas do
conhecimento, com estatutos e conteudos proprios (RANGEL; AQUINO; COSTA, 2017).

Os PCNs demarcaram o apice das discussfdes do ensino de arte no Brasil. Todavia,
com o passar dos anos, assim como 0S sucessivos avangos epistemolégicos, ndo s6 no
campo da arte de forma geral, como em suas proprias linguagens especificas, quer sejam
Artes Visuais, Danca, Musica e Teatro, fizeram cair alguns conceitos propostos naquele
momento, e isso justifica, por assim dizer, os esfor¢cos, no tempo presente, a discussédo de
outros desdobramentos para o ensino da arte na Rede Municipal de Salvador (RANGEL;
AQUINO; COSTA, 2017).

Nesse contexto, de acordo com as mesmas autoras, a Prefeitura Municipal de
Salvador, representada por sua Secretaria Municipal de Educacéo e Cultura (SMEC), hoje
denominada Secretaria Municipal de Educacéo do Salvador (SMED), no final dos anos 90,
d& seus primeiros passos rumo a implantacdo das linguagens artisticas, em suas areas
especificas, nas escolas. O documento intitulado de “Escola, Arte e Alegria — sintonizando o
ensino municipal com a vocagao do povo de Salvador”, pensado como diretriz curricular para

o ensino fundamental, em sintonia com os PCNs, apresentou as linguagens da danca,
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musica, artes visuais e teatro como componentes curriculares, que, tendo estes seus
contetidos especificos, pudessem colaborar no processo de formacdo dos alunos da Rede
Municipal de Salvador.

A respeito deste documento citado, a professora e pesquisadora da area da educacao
musical, Poliana Almeida, informa que:

O principio orientador deste documento segue 0s pressupostos da constru¢ao
de uma escola cidada visando a formacao critica de criancas e jovens e, ja é
possivel notar nele a preocupagdo em oferecer uma educacdo que considere
a singularidade do povo soteropolitano [...] a originalidade desta orientacao
oficial fica por conta do seu alinhamento pioneiro, em se tratando de um
documento do Sistema Municipal de Ensino, com as propostas dos entdo
recém lancados “Parametros Curriculares Nacionais”, na Area de Artes, em
gue as linguagens artisticas sdo abordadas individualmente (ALMEIDA, 2007,
p. 68).

Com a implantagéo de tal documento, surge uma série de transformac¢des no campo
do ensino da arte na rede municipal, nas quais, a partir deste momento, o termo Educacgao
Artistica desaparece, dando lugar ao reconhecimento da necessidade em se abrir as escolas
para receber os professores de Danca, Artes Visuais, Teatro e Muasica, que ja vinham se
formando nas universidades, e que aguardavam por essa oportunidade de insercao
profissional no ambito do ensino publico municipal. Eis que em 2003, a Secretaria Municipal
de Salvador fez o seu primeiro Concurso Publico contemplando as quatro linguagens
artisticas apresentadas pelos PCNs. Sendo assim, professores das areas especificas dos
quatro campos artisticos, entre eles o da musica, campo em que este aqui pesquisador esta
incluido, ingressaram na rede municipal de Salvador. Esse movimento de inclusdo das
linguagens especificas da arte garantiu a cidade de Salvador, um lugar de destaque frente a
outras redes de ensino do Brasil (RANGEL; AQUINO; COSTA, 2017).

Segundo as mesmas autoras, com o propoésito de orientar a pratica pedagogica de
seus professores, foi lancado os Referenciais Curriculares de Arte para 0 ensino
Fundamental da Rede Municipal de Educagéo de Salvador. Este documento foi publicado no
ano de 2017, e foi dedicado a todos os professores da Rede Municipal de Salvador, pelos
seus esforcos e dedicacédo com o ensino publico, comprometimento em garantir o direito das
criancas e adolescentes a uma educacdo de qualidade, e também por investirem e
confiarem na Arte como area do conhecimento, capaz de contribuir para o desenvolvimento
humano e transformacéao social.

A criacéo e publicacdo de um caderno para o ensino de arte nas escolas municipais
de Salvador foi resultado de um coletivo de professores da rede municipal, estudantes de
pés-graduacédo e docentes da Universidade Federal da Bahia, especificamente das areas de
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licenciatura em Artes visuais, Danca, Teatro, Musica e Letras, colaboradores e consultores
externos participantes do Projeto Arte no Curriculo (RANGEL; AQUINO; COSTA, 2017).

De acordo com estas autoras, O Arte no Curriculo, projeto que articula ensino,
pesquisa e extensao, foi articulado a partir de um convénio firmado entre a Universidade
Federal da Bahia e a Secretaria Municipal de Salvador, entre os anos de 2015 e 2016, com
o objetivo principal de potencializar a educacao basica na Rede Municipal de Salvador.

Estas mesmas autoras também informam, que empenhado em desenvolver os
aspectos de formacéao, criacdo e producédo de conhecimentos na educacao basica, o projeto

atuou em quatro campos de acéo, sendo eles:

e Ciclos de Formacao continuada em Artes Visuais, Danca, Mdusica e Teatro,
reafirmando o compromisso com a educacgao continuada dos professores;
e Mediacéo artistico-educativa em escola junto a professores de arte, construindo uma
relacdo de confianca e didlogo junto aos professores;
e Residéncias artistico-educativas em Mdusica, Danca, Teatro para estudantes e
professores, incentivando, através de estratégias metodoldgicas a criagdo de grupos
artisticos no ambiente escolar;
e Mostra de Arte e Educacdo, com apresentacdo das culmindncias dos processos
artisticos desenvolvidos pelos professores e alunos nas escolas publicas de Salvador.
Além de cumprirem as metas propostas para os anos de 2015 e 2016, estas acoes
terminaram apontando para outros desdobramentos, como a formagdo de Grupos de
Trabalho para a revisdo dos Marcos de Aprendizagem em Artes, produgdo de artigos
académicos e a participacdo em mesas de discussdo em congressos (RANGEL; AQUINO;
COSTA, 2017).

As mesmas autoras ainda ressaltam que a formagédo destes referidos Grupos de
Trabalho, resultou na construgcdo de um caderno, formatado como “Referenciais Curriculares
de Arte para o Ensino Fundamental da Rede Municipal de Salvador”, apresentando

possibilidades para o trabalho na area das artes, a partir de cinco eixos tematicos

norteadores:
1. Leituras de si e do mundo: Arte como construcao de identidades;
2. Arte como ponto de encontro da diversidade e das culturas identitarias;
3. Culturas populares e suas configuracdes na contemporaneidade em artes;
4. Pesquisas, tecnologias e inovacgdes artisticas;
5. Processos de criagdo em arte como processos de aprendizagem;
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Apo6s chegarmos neste ponto, podemos enfatizar que, apesar de toda a relevancia de
todos 0s cinco eixos, vamos nos deter a apresentar aqui apenas 0 eixo 4, Pesquisas,
Tecnologias e Inovacdes Artisticas, que € o eixo que da respaldo a esta pesquisa.

Este eixo trabalha com uma extensa consciéncia de pesquisa, entendo-a como uma
acdo investigativa com a producdo do conhecimento. Entende também que a arte é inserida
em um contexto poético, no qual as escolhas emergem dos préprios protocolos de
investigacdo. Sendo assim, a tecnologia pode ser entendida como fruto do conhecimento de
saberes, possibilitando interacdes entre o sujeito aprendiz e o mundo, auxiliando desta
forma no processo de formacdo de um estudante critico, propositivo e inovador (RANGEL;
AQUINO; COSTA, 2017).

De acordo com essas autoras, o objetivo geral desse eixo é propiciar que 0s
estudantes possam apropriar-se das Tecnologias da informacédo e Comunicacao (TICs) para
gue possam realizar apreciagdes, registros e circulacdo de praticas e repertdrios musicais.
Dois dos cinco objetivos propostos por este eixo estdo amplamente contemplados nessa
pesquisa, quando o primeiro propbe a exploragdo de ferramentas tecnoldgicas e
contemporaneas (digitais, analogicas, alternativas) como recurso de aprendizagem musical,
e 0 outro sugere o conhecer e experimentar a evolucdo das midias e aparatos tecnologicos
que interagem com musica.

Neste sentido, Loureiro (2011) acrescenta que, atualmente a crianca esti aberta
intuitivamente a uma gama enorme de estimulos sonoros, que lhe chegam através das
redes, de forma intuitiva e criativa. O professor deve estar aberto para o novo, deixando de
lado critérios ja enraizados, pois é necessario compreender a energia viva e a forma natural
das criangas.

Dessa forma, através da construcéo e publicacdo de seu Referencial Curricular para o
ensino da Arte, a Rede Municipal de Salvador demonstra que acreditar na potencializacédo
do ensino de arte nas escolas €, acima de tudo, colaborar para a criacdo de outros modos
de producéo de sentidos e de presencas no mundo, no qual espera-se que seu caderno seja
lido e discutido por professores, coordenadores, diretores, e todos os demais participantes
da Rede Municipal de Salvador (RANGEL; AQUINO; COSTA, 2017).

Estas mesmas autoras ainda concluem, que a organizacdo de um Referencial
Curricular para o ensino da Arte, onde se incluem os seus referidos 5 eixos teméticos, ndo
impde um isolamento tematico a ser trabalhado no ambiente escolar, assim como também
nao impede o surgimento de outros tantos temas a serem trabalhados. Respeita o
surgimento de discussfes que podem surgir em cada escola, mais sugere que estes eixos

sejam garantidos em termos de direito de aprendizagem.
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Neste sentido, as autoras finalizam que o trabalho baseado em eixos tematicos,
conforme publicado nos “Referenciais Curriculares de Arte para o Ensino Fundamental de
Salvador , ndo tém como propdsito estabelecer uma mesma rotina para todas as escolas,
pelo contrario, propde que cada escola reorganize, articule, disponha ou molde os eixos
como lhe for mais eficaz (RANGEL; AQUINO; COSTA, 2017).

Vejamos em seguida, entre outros objetivos gerais da educacdo para o0 ensino
fundamental, através dos Parametros Curriculares Nacionais (PCNs) para o ensino de Arte

(2000), qual se faz pertinentes e norteador para este trabalho, informa que:

Os Pardmetros Curriculares Nacionais indicam como objetivos do ensino
fundamental que os alunos sejam capazes de:
Saber utilizar diferentes fontes de informacgdo e recursos tecnoldgicos para

adquirir e construir conhecimentos.

J4 no que reza sobre o0s objetivos gerais de arte para o ensino fundamental,
destacaremos aqui 0 mais pertinente entre outros, como informa os PCNs (2000):

Nesse sentido, 0 ensino de Arte devera organizar-se de modo que, ao final do

ensino fundamental, os alunos sejam capazes de:

Interagir com materiais, instrumentos e procedimentos variados em artes
(Artes Visuais, Danga, Musica, Teatro), experimentando-os e conhecendo-os

de modo a utiliza-los nos trabalhos pessoais.

J& quando Os Paradmetros Curriculares Nacionais (PCNs, 2000), entra no campo
especifico da musica, apresenta os seus referenciais divididos em 3 eixos tematicos, que
agui serdo apresentados juntamente com alguns de seus objetivos que contemplam e

embasam este trabalho, diz assim os PCNs (2000):

1. Comunicacdo e Expressdo em Mdsica: Interpretacdo, Improvisacédo e
Composicao:

o Experimentacdo, selecdo e utilizagdo de instrumentos, materiais
sonoros, equipamentos e tecnologias disponiveis em arranjos, composi¢des e
improvisacoes;

o Brincadeiras, jogos, dancas, atividades diversas de movimento e suas
articulacbes com os elementos da linguagem musical;

2. Apreciacdo Significativa em Mdasica: Escuta, Envolvimento e
Compreenséao da Linguagem Musical:

o Identificacdo de instrumentos e materiais sonoros associados a idéias
musicais de arranjos e composicoes;

o Percepcdo das conexdes entre as notacdes e a linguagem musical;

3. A Mdusica como Produto cultural e Histérico: Musica e sons do Mundo:
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o Transformacdes de técnicas, instrumentos, equipamentos e tecnologia
na histéria da musica;
o A musica e sua importancia na sociedade e na vida dos individuos.

Nesta perspectiva, podemos concluir neste momento, diante dos documentos
gue orientam, norteiam e regulamenta a Educacéo, em especial para este trabalho a
educacao musical, que ndo devemos ficar presos a modelos e métodos educacionais
engessados. Isso poderia levar ao insucesso do professor em sua sala de aula, pois
nao existe, e ndo sabemos se um dia existird, nenhum método que sozinho, por si so,
sirva para todas as situagfes pedagogicas que estardo diante do professor de
muasica, no seu cotidiano escolar, como podemos perceber ao longo deste trabalho.
Tanto os Parametros Curriculares Nacionais, quanto os “Referenciais Curriculares de
Arte para o Ensino Fundamental da Rede Municipal de Salvador”, assim como os
diversos métodos ja conhecidos. De fato, podemos acreditar que eles servem para
auxiliar e orientar o trabalho dos educadores musicais, podendo ajudar a constituir
caminhos para o0 pensar a pratica pedagdgica, respeitando as diferencas e
caracteristicas proprias de cada professor, cada turma, assim como também de cada
escola.

2.3 Koellreutter: O Humano como Objetivo da Educacéo Musical

Hans Joachim Koellreutter (1915-2005), grande professor e compositor de origem
alema, naturalizado brasileiro, radicou-se no Brasil desde 1937, onde fundou em 1938 o
importante movimento Musica Viva, desempenhando um papel significativo no meio musical
brasileiro (PAZ, 2000).

Uma das figuras mais expressivas da musica e cultura brasileira, este compositor e
educador musical plantou muitas sementes que frutificaram em diferentes arvores. Mesmo
que nao se tenha aqui o propésito de explanar de forma extensa, o longo caminhar de
Koellreutter no Brasil, podemos evidenciar neste trabalho a sua atuagao vibrante, inovadora,
polémica e ousada (BRITO, 2011).

Pra comecar foi ele quem criou e implantou no Brasil os primeiros cursos de férias,
quem criou o Departamento de Musica da Universidade Federal da Bahia, onde foi diretor
dos anos de 1954 a 1962, criou 0s Seminarios Livres da Pro-Arte em Sdo Paulo. Formou

musicos e compositores, sempre provocando, instigando, e estimulando o pensar, levou a
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musica popular e o0 jazz para dentro da escola de musica, sempre em busca da
transformacgao do ser humano (BRITO, 2011).

Segundo o relato de Brito (2011), as proposi¢cdes pedagdgicas deste educador estédo
em sintonia com os cientistas, pedagogos e filosofos, que constroem novos paradigmas para
a formacdo de um cidadéao integro, e integrado consigo, com o outro e com o0 mundo a sua
volta, a exemplo de Edgar Morin, Paulo Freire e Howard Gardner, que estdo em diversos
aspectos sintonizados com as suas propostas.

Seus campos de interesse o levaram a trabalhar a educacéo de forma interdisciplinar,
na qual a musica, dialogando com outras areas do saber, busca privilegiar a formacgéo do ser
humano (BRITO, 2011).

De acordo com a mesma autora, este educador guiava-se, preferencialmente pelos
interesses e necessidades dos alunos, pelos conhecimentos prévios da turma, e pela
observacéo e respeito ao seu meio cultural.

Existe uma consonancia entre os principios da acdo pedagodgica de Koellreutter e a
pedagogia construtivista, ja que este educador, desde a primeira metade do século XX, ja
sinalizava para a criacdo de um ensino personalizado, criativo, e que respeite o aluno
(BRITO, 2011).

Ao longo de sua vida, com o0 avancar das suas experiéncias profissionais, ele
redimensiona o papel da educacdo musical, atribuindo a ela fungbes que perpassam o0s
limites da formacdo musical. Por isso ele passou a defender a educacdo musical funcional,
aguela voltada para as necessidades do individuo em tempo real, ndo mais fundamentadas
em valores ou conteldos que remetem a épocas passadas, onde viviam outras pessoas,
com caracteristicas e necessidades proprias (BRITO, 2011).

De acordo com Brito (2011), para Koellreutter, o objetivo da educagdo musical nunca
foi o de fornecer procedimentos e técnicas para a realizagcdo musical. Seu trabalho sem deu
énfase e valorizou a importancia da musica e o seu porqué na vida das pessoas. Este
professor preocupou-se, principalmente em propiciar uma educacéo viva, adequada a cada

contexto ou época, servindo-se da masica como ferramenta educacional.



38

2.4 Murray Schafer: O Educador Musical em um Mundo em Mudanca

Raymond Murray Schafer, canadense, nascido em 18 de julho de 1933, onde fez seus
estudos de piano com a sua méae até a sua adolescéncia, quando entra para o Royal
Conservatory of Music, em Toronto. Mesmo nesse periodo Schafer tendo sido aluno de
grandes nomes da musica, a exemplo do mestre chileno radicado no Canada, Alberto
Guerrero, seu professor de piano na instituicdo, terminou n&o concluindo seus estudos. Uma
forte ansiedade despertou 0 seu desejo em seguir para a Europa, onde a partir de 1956,
terminou se estabelecendo por cerca de seis anos (FONTERRADA, 2011).

Estabelecendo-se na Alemanha, esse periodo a principio foi decepcionante para
Schafer, pois devido ao periodo da guerra, muitos mestres da musica da Escola de Viena,
pelos quais se dirigiu para a Europa, estavam exilados ou mesmo mortos, e ja ndo se
encontravam mais por la. Porém, foi na Alemanha que este educador musical veio a ter
contato com a poesia dos Minnesinger e a literatura romantica, que foram fonte de
inspiragdo para a composicdo da sua obra Minnelieder (1956), para quinteto de sopro e
mezzo-soprano, considerada por ele a mais importante de suas primeiras obras
(FONTERRADA, 2011).

Anos mais tarde, precisamente no ano de 1962, como nos relata Fonterrada (2011),
Murray Schafer retorna ao Canada, aonde vem a trabalhar no Centro de musica Canadense,
conceituado estabelecimento de ensino, focado na pesquisa e difusdo da musica em todo o
pais. Trabalhando em parceria com o0s pesquisadores dessa instituicdo, Schafer teve
brilhante atuacé&o, principalmente por conta dos concertos que preparou, conhecidos como
os Concertos dos Dez Séculos, que deixaram marcas na cultura canadense. Schafer teve
como meta nesse projeto, a divulgacao de importantes obras musicais, da idade média até a
contemporaneidade, e que até entdo, nunca tinham sido apresentadas para o publico
canadense.

De acordo com a mesma autora, foi no ano de 1964 que Schafer recebeu um
importante convite para trabalhar em um centro de pesquisa, docéncia e criacdo, na
Universidade de Simon Fraser, localizada em um distrito de Vancouver, onde se estabeleceu
por cerca de dez anos. Foi nesse importante periodo de sua vida, onde lanca seus primeiros
livros sobre educacdo musical: O Compositor na Sala de Aula, Limpeza dos ouvidos, A Nova
Paisagem Sonora, O Rinoceronte na Sala de Aula e Quando as Palavras Cantam. Anos
depois esses livros vieram a se reunir, compondo o livro de grande representacao para 0s

educadores musicais, O Ouvido Pensante, em 1991.
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Por volta de 1974, Schafer pede demissdo da Universidade de Simon Fraser,
abandonando de vez a sua atuacdo universitaria. Decidindo voltar para o Canada, se
estabeleceu em uma fazenda que adquiriu na pequena cidade de Ontério, onde passou a se
dedicar a construcao de sua casa (FONTERRADA, 2011).

Inserido em um ambiente onde 0s sons naturais estavam mais evidentes que 0s sons
urbanos, Schafer passa a ser influenciado por essa nova paisagem sonora, refletindo essa
influéncia em suas pesquisas académicas, e a respeito das suas idéias sobre a educagéo
musical. A partir desse periodo, passou a atuar profissionalmente apenas de forma
esporadica, em cursos de curta duracao pelos quatro cantos do mundo. Atualmente Schafer
ainda reside em Ontério, onde desenvolve seus estudos nas &reas de composicdo e
educacdo musical (FONTERRADA, 2011).

Ao discutir suas ideias sobre o propoésito do ensino da arte, temos entdo uma das

linhas de pensamentos que norteiam seu trabalho, afirma Schafer:

Este deve ser o primeiro propdsito da Arte. Promover mudancas em nossas
condicbes existenciais. Este € o primeiro proposito. Modificar-nos. E um
objetivo nobre, divino. E existe desde muito tempo atras, antes que a palavra
“arte” fosse cunhada para descrever o ultimo tremor transformativo acessivel
ao homem civilizado (SCHAFER, 2002, apud FONTERRADA, 2011, p. 281).
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3 TECNOLOGIAS E EDUCACAO: UTILIZACAO PEDAGOGICA DE GAMES DIGITAIS
PARA EDUCACAO

Iniciaremos este capitulo, desde ja informando que o mesmo ainda ndo de encontra

completo, estando desta forma, ainda no processo de construcao.

3.1 Tecnologias: Tecendo uma Abordagem Conceitual

Segundo o autor Alvaro Veira Pinto (PINTO, 2005, apud SILVA, 2013), a tecnologia
encontra-se amplamente difundida através dos diversos dominios da existéncia da
humanidade, quer seja na maneira de trabalho, ritmo de vida, sistemas de saude,
procedimentos pedagdgicos, etc. Sendo assim, conforme se amplia sua influéncia no dia a
dia da sociedade. Nesse sentido, € normal que se coloque a duvida sobre seu fundamento,
manifestando-se a necessidade de um esfor¢co de discernimento e de compreensao teorico-
critica a respeito desse fenébmeno.

Neste sentido, Silva (2013), ao discutir o conceito de tecnologia em Vieira Pinto,
aponta para a existéncia de varias interpretacdes para o termo tecnologia. Sendo assim,
evidencia quatro significados centrais, 0s quais incorporam varias concepcoes, sendo elas, a
tecnologia como logos da técnica ou epistemologia da técnica, a tecnologia como sinénimo
de técnica, a tecnologia no sentido de conjunto de todas as técnicas de uma sociedade, e a
tecnologia como ideologizacdo da tecnologia.

Sendo assim, diante das varias interpretacdes e significados para o termo tecnologia,
nao se faz pertinente para os caminhos desta pesquisa discutir aqui cada um desses
conceitos. Apresentaremos sim, a seguir neste trabalho, o primeiro dos quatro conceitos
sobre tecnologia evidenciados por Vieira Pinto (PINTO, 2005, apud SILVA, 2013), pelo fato
do mesmo ser o conceito com aderéncia mais proxima desta pesquisa.

Sendo assim, de acordo com Vieira Pinto (2005), o significado de tecnologia como
Logus da técnica ou epistemologia da técnica, remete a uma possibilidade de uma ciéncia
na qual seu objeto seria a técnica e com o home de tecnologia (PINTO, 2005, apud SILVA,

2013), como descreve 0 autor:

A técnica, na qualidade de ato produtivo, d4 origem a consideragdes tedricas
que justificam a instituicdo de um setor do conhecimento, tomando-a por
objeto e sobre ela edificando as reflexfes sugeridas pela consciéncia que
reflete criticamente o estado do processo objetivo, chegando ao nivel da
teorizacdo. H& sem duvida uma ciéncia da técnica, enquanto fato concreto e
por isso objeto de indagacao epistemoldgica. Tal ciéncia admite ser chamada
de tecnologia. (PINTO, 2005).
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Segundo Silva (2013), € com este significado que a tecnologia se apresenta como
algo que nomeia o refletir sobre a técnica, ou seja, como a discussao sobre os meios de
producéo de alguma coisa.

Neste sentido, Silva (2013), aponta que é possivel evidenciar na andlise de Vieira
Pinto, que a concep¢do de técnica ndo deve se resumir a percebé-la como um dado
imediato, e sua origem precisa ser vista como um fato fundamental, que é a relacdo do
homem com o mundo. Em outras palavras, a técnica € um dado existencial do ser humano.

Ao concluir sobre esta abordagem sobre a tecnologia, este mesmo autor aponta que
se faz necessario acrescentar que a construcao da teoria da técnica consiste em evitar a
compreensao fragmentada do objeto, construindo assim a possibilidade de retirar o
entendimento da técnica da causalidade das opinides pessoais. Essa nocdo, ainda que
encontre dificuldades para sua consolidacdo, guarda em si um valor primordial, pois € o
dominio tedrico da técnica 0 mesmo que liberta o ser humano de servi-la (SILVA, 2013).

Diante desta abordagem, na qual foi possivel perceber que existem diversos
entendimentos para o termo tecnologia, podemos concluir acreditando que os autores Pinto
(2005) e Silva (2013) nos ajudaram pertinentemente para o desenvolvimento inicial deste
capitulo, pois ndo seria prudente tratar das tecnologias da informacdo e da comunicacéo
(TIC), sem primeiro ter apresentado esta discussao sobre o conceito do termo tecnologia.
Neste sentido, abordaremos a seguir a presenca das TIC na educacdo, avaliando o seu
contexto, carater interativo e potencialidades, ao serem utilizadas como ferramentas

pedagdgicas.

3.2 As Tecnologias da Informacéao (Tics) na Educacgéo

Nas sociedades, as tecnologias da informacdo e da comunicacdo Sao mecanismos
altamente colaborativos para oferecer condicdes de transformar as formas das pessoas se
relacionarem, construirem e transmitirem conhecimentos. Através dessas tecnologias, €
possivel a construcdo de saberes coletivos, envolvendo pessoas em lugares ou espacos
distintos, mas que integram o mesmo ambiente ou comunidade virtual de aprendizagem
(FERREIRA e BIANCHETTI, 2004).

Neste sentido, podemos perceber que esta erguendo-se uma nova relacdo entre
professores e estudantes, ndo mais centrada na hierarquia, na qual o professor é o detentor
do saber, assim como ocorria no ensino tradicional. Paralelamente a isso, a simples

presenca das TIC n&o garante um processo mais rico e desafiador, pois €& possivel
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permanecer tradicional, mesmo com uso de novas tecnologias (FERREIRA e BIANCHETTI,
2004).

Nesta perspectiva, as mesmas autoras (FERREIRA e BIANCHETTI, 2004) chamam a
atencdo para que, através da presenca das TIC, aliada a uma perspectiva no ambito da
comunicacao que contemple a interatividade, na qual estudantes e professores possam ser
emissores que interagem entre si, tanto presencialmente como virtualmente, de forma
bidirecional, baseada na participagéo-intervencao, surja uma nova forma de educagao.

Neste contexto, Faria (2014) destaca dois elementos expressivamente enraizados as
praticas humanas: a tecnologia e 0 jogo. No momento em que a sociedade contemporanea
se caracteriza pelo uso habitual das TIC, sobretudo as digitais, questionamos de que forma
essas poderiam servir no ambiente escolar, aproximando a realidade que jovens vivem no
seu dia a dia.

Desta forma, por viver em um mundo interativo e veloz, o estudante busca igual
interatividade na escola. O que se transmite de maneira linear, nem sempre desperta o seu
interesse, desmotivando-o, pois desta forma, ele nédo se identifica como parte de tal
conhecimento. Porém, quando as atividades sdo desenvolvidas de acordo com sua
disposicéo, envolvendo aspectos de sua vida, no caso a tecnologia, o estudante se motiva e
participa espontaneamente, uma vez que ele se vé em sua producao (FARIA, 2014).

Neste contexto escolar, as autoras Ferreira e Bianchetti (2004) acrescentam que €
imprescindivel dentro deste contexto, que o professor seja articulador, comunicador e
mediador de conhecimentos, pois as TIC disponibilizam informa¢des mais imediatas e com
possibilidades interativas.

Neste ponto, j& € possivel concluir que pensar em transformacfes educacionais em
curto prazo pode parecer uma utopia. Ainda assim, é necessario buscar-se uma zona de
contato, onde seja possivel trabalhar com os limites e possibilidades (FERREIRA e

BIANCHETT]I, 2004). Neste sentido, concluem assim as autoras:

E evidente que ja dispomos de potencial tecnoldgico capaz de desenvolver
novos ambientes educacionais interativos que possam satisfazer aos anseios
da chamada geracdo digital, avida por novas op¢Bes de comunicagdo e
interatividade. Nesta perspectiva, a bola da vez ou a palavra esta com os
professores e com 0s responsaveis por elaborar e implementar politicas
publicas inclusivas. Eis o desafio! Eis as imensas possibilidades (FERREIRA
e BIANCHETTI, 2004).
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3.3 Um Ponto de Partida para a Discusséo Sobre os Jogos

No ano de 1933, Johan Huizinga, entdo reitor da Universidade de Leyde, escolheu
como tema para seu discurso solene: Os Limites do jogo e do sério na cultura. Retomando e
desenvolvendo as suas teses, temos como resultado o langamento do original e pertinente
trabalho publicado em 1938, Homo Ludens. Esta obra, contestavel em grande parte de suas
convicgdes, ndo deixou de abrir caminhos para a pesquisa e reflexdo sobre esta tematica
(CAILLOIS, 1990).

Neste sentido, de acordo com Caillois (1990), cabe, porém, a Huizinga, a duradoura
honra de ter analisado primorosamente inimeras caracteristicas fundamentais do jogo, e de
ter revelado a importancia do seu papel no proprio desenvolvimento da civilizagdo. O proprio

Huizinga definiu o jogo da seguinte maneira:

O jogo € uma acdo ou uma atividade voluntaria, realizada dentro de
determinados limites fixados de tempo e de lugar, de acordo com uma regra
livremente aceite, mas completamente imperiosa, provida de um fim em si
mesma, acompanhada por um fio de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser algo diferente da vida corrente (HUIZINGA, traducéo
francesa, Paris, 1951).

De acordo com a pesquisadora Lynn Alves (2004), Huizinga aponta cinco
caracteristicas essenciais do jogo. A primeira € o fato de ser livre, de ser uma escolha dos
participantes, singularidade de qualquer atividade Iidica. A segunda caracteristica, € que o
jogo nao é vida corrente nem vida real. O jogador sabe que se trata apenas de uma evasao
da vida real.

A terceira caracteristica revela a distincdo entre o0 jogo e a vida comum, existindo,
deste jeito, um inicio e um fim para cada jogo. Na quarta caracteristica, Huizinga aponta
para o fato de que o jogo concebe regras e se configura nela prépria, incluindo elementos
como tensao, equilibrio, compensacéo e solucdo (ALVES, 2004).

Como quinta e ultima caracteristica, Huizinga aponta que o jogo traz em si uma carga
de imprevisibilidade, incerteza e o acaso do jogo, provocando o sentimento de tensao. Isso
termina implicando no desenvolvimento de um senso ético, quanto ao estabelecimento dos
limites dentro do jogo. E onde se define o que é possivel ou permitido ser feito, caracteristica
essa que talvez explique a atracdo que 0s jogos exercem sobre os individuos (ALVES,
2004).

Podemos destacar através desta leitura, que, apesar de todo empenho e relevancia
do trabalho de Huizinga, ndo houve consenso a respeito da conjuntura do jogo, tanto no seu
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conceito, quanto na sua atribuicdo de importancia. Mesmo nos tempos atuais, ainda muito
se discute acerca desta temética.

Em sua obra Homo Ludens, Huizinga relaciona o jogo com diversos aspectos da
cultura humana, assim como o direito, a poesia, a competicdo como func¢des culturais etc.
Como este autor também d& énfase a natureza e significado do jogo como fenémeno cultural
tentaremos aqui relacionar o jogo com a mausica, a partir da visdo deste importante

pesquisador. Vejamos o que nos diz Huizinga:

E perfeitamente natural que tenhamos a tendéncia a conceber a musica como
pertencente ao dominio do jogo, mesmo sem levar em conta estes aspectos
especificamente linguisticos. A interpretacdo musical possui desde o inicio
todas as caracteristicas formais do jogo propriamente dito. E uma atividade
gue se inicia e termina dentro de estreitos limites de tempo e de lugar, é
passivel de repeticdo, consiste essencialmente em ordem, ritmo e alternancia,
transporta tanto o publico como os intérpretes para fora da vida quotidiana,
para uma regido de alegria e serenidade, conferindo mesmo a mausica triste o
carater de um sublime prazer (HUIZINGA, 2000)

Podemos apontar, ap0s esta leitura, que este topico teve o propdsito de apresentar o
conceito e as principais caracteristicas dos jogos sob a perspectiva de Huizinga, talvez o
primeiro autor a levar a discussdo dos jogos para o ambiente académico. A partir deste
momento, no qual o autor (HUIZINGA, 2000) finaliza este topico estabelecendo uma relacéo
pertinente entre a musica e 0s jogos, relacdo esta que € o foco desta pesquisa, traremos

para o centro da discusséo, os games digitais com énfase na educagdo musical.

3.4 Tecnologias e Games Musicais na Educacao

Na atualidade, as progressivas transformacfes na area da tecnologia musical
resultam no surgimento de ferramentas que facilitam os processos de producdo e de
transmissdo da mdasica, servindo como recursos relevantes nos processos de ensino e
aprendizagem musical (GOHN, 2010).

Dentro desta perspectiva, o educador musical que lancar mao dessas alternativas
tecnoldgicas disponiveis no mundo atual, terA em suas maos um enorme gigantesco campo
para explorar. Estes recursos podem ser muito valiosos em aulas, seja na preparacao de
aulas, ou como meio para trabalhar a musicalidade dos estudantes (GOHN, 2010).

Neste contexto, este mesmo autor (GOHN, 2010) também chama a atencdo para a
importancia de se investir nos aparatos tecnoldgicos em prol da educacdo musical, conforme

suas proéprias palavras:
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Com investimentos em produtos tecnoldgicos o leque abre-se por completo e
muitos projetos podem ser planejados e postos em préatica. Ter nogdo dos
tipos, caracteristicas e qualidades de equipamentos existentes no mercado
comercial € essencial quando professores tém verbas (da sua instituicdo ou
proprias) para utilizar em seus recursos. Nesses momentos, decisfes
acertadas garantem aquisi¢cdes que serdo uteis por longos periodos (GOHN,
2010).

Gohn (2010) ainda acrescenta que o0 uso de recursos digitais pode favorecer o
alcance de resultados de alta qualidade, ampliando as possibilidades de trabalho e
facilitando a atuacao dos profissionais da educagao musical.

Entretanto, Mota (2016) alerta para o fato de que ndo se devem utilizar as
ferramentas tecnoldgicas apenas para entreter os estudantes, de maneira desordenada e
sem conhecimento do que realmente esses aparatos tecnologicos podem contribuir para os
processos de ensino/aprendizagem. Acredita-se que na busca por um ensino que desperte o
interesse dos estudantes nos dias atuais, encontremos um ponto de equilibrio entre o uso
das tecnologias digitais e as metodologias ja utilizadas.

Cassidy e Paisley (2013, apud MOTA, 2016), pesquisadores da éarea de
aprendizagem musical mediada por jogos de videogame de musica, destacam a importancia
da aprendizagem, apreciagdo e transmissdo de musica através dos games. Eles ainda
mencionam que o0s estudantes estdo cada vez menos entusiasmados com o0s métodos
tradicionais de educacado musical, apontando para o potencial educativo dos jogos digitais.

Portanto, como vimos anteriormente, existe nos dias de hoje um vasto campo
tecnolégico a disposicdo da educacao musical. Sendo assim, e diante da necessidade em
lancar méo de inovagdes metodoldgicas, podemos incluir neste contexto os jogos de video
games, assim como também o0s jogos em outras plataformas digitais, como computadores,
smartfhones e tablets. Ja existem algumas pesquisas cientificas neste campo, tais quais as
de Gohn (2010), Mota (2016) e Pfutzenreuter (2013), entre outras, comprovando 0s
beneficios que estes games digitais podem promover no ser humano, quando utilizados de

maneira correta e sistematica.
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3.5 Brincando de Ser uma Estrela da Musica

Partindo do que foi apresentado anteriormente pelos autores Daniel Gohn (2010) e
Fernando Mota (2016), podemos acreditar que realmente os games digitais possam de fato
contribuir nos processos pedagdgicos, despertando o interesse dos estudantes pelas aulas
de musica.

Nesta perspectiva, ao fazer uma relagdo entre o jogo e a musica, Huizinga (2000)
aponta que tanto no jogo, quanto na musica, 0s jogadores ou musicos sdo transportados
para fora da vida real, ou quotidiana, para um mundo de alegria, serenidade e prazer.

Seguindo esta mesma linha de pensamento, o pesquisador Bruno Vasconcelos
(2017), aponta que a ideia de possibilitar a um sujeito a experiéncia de outra realidade esta
presente desde os primeiros games digitais, quando estes se tornaram populares, ainda nos
anos setenta.

Visando estimular este fascinio do ser humano em habitar novos universos, muitas
empresas desenvolvedoras de jogos investiram altas somas na producdo de diversos
consoles, com o objetivo de oferecer aos jogadores a oportunidade de vivenciar, da maneira
aproximada do real, possibilidades diferentes de sua vida cotidiana (VASCONCELOS,
2017).

Neste sentido, as empresas se debrucaram na producdo de artefatos tecnolégicos,
como pistolas, manches, cabines, volantes e guitarras de plastico, com o objetivo de
concretizar muitas das narrativas fantasticas que alimentavam o imaginario desses usuarios
de games, como as transmitidas por cinema, quadrinhos, ou mesmo por profissées distantes
da realidade de muitos, como, entre tantas, as de piloto de corridas ou de aviéo, atiradores
esportivos e a de astros do rock, que sao o foco desta pesquisa (VASCONCELOS, 2017).

Sintetizando essa linha de pensamento, de acordo Huizinga (HUIZINGA, 2000, apud
VASCONCELOQOS, 2017), imaginar-se habitando novos mundos e desempenhando novos
papéis € uma atividade que destaca a busca do ser humano pelo prazer e pela diversao, e
isso pode se apresentar no dia a dia por meio de diferentes tipos de jogos e brincadeiras.

Neste sentido, Mota (2016) aponta que a tecnologia pode ter relacbes com varias
areas. Ao considerar os jogos e games, podemos perceber que esta relacdo é intensa, e,
portanto, o jogo atua como um meio de aprendizagem. Este mesmo autor, ao analisar os
estudos de Tietzmann e Pase (2010), informa que os jogadores de games relacionam seu
mundo real com o artificial, e isso o torna parte do jogo, ou seja, quanto mais vai se jogando

um game, a aproximacao e pensamento intelectual tém resposta em tempo real.
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Podemos acrescentar ainda, que dentre os inUmeros jogos de videogames, existem
alguns que oferecem a possibilidade do jogador interagir e de se sentir importante, onde,
neste contexto podemos destacar os games musicais (TIETZMANN; PASE, 2010, apud
MOTA, 2016).

Nesta perspectiva, podemos destacar trés games musicais, que por possuirem 0s
atributos de interatividade e simulac&o citados anteriormente neste presente texto, foram
selecionados para fazerem parte desta pesquisa. Sao eles o Guitar Hero, o Rock Band e o

Band Hero, que serdo apresentados no proximo topico desta pesquisa.

3.6 Apresentando os Games Selecionados para a Pesquisa

e Guitar Hero

Lancado ao final de 2005, pela produtora de periféricos para videogames Red Octane,
e desenvolvido pela empresa Harmonix, o game Guitar Hero j4 carrega em si, uma
identidade vigorosamente associada ao género rock. Este titulo faz parte de uma série de
games musicais nos quais os jogadores podem utilizar um controle em forma de guitarra,
com o intuito de simular a acdo de tocar o instrumento, acompanhando em tempo real,
varias cancoes de rock (NOGUEIRA, 2009).

Nesta perspectiva, os fundadores deste game na realidade queriam, acima de tudo,
criar novas maneiras para que pessoas que nao fossem da area especifica da musica,
pudessem sentir a alegria Unica que se sente ao tocar musica. O fato é que este game
seguiu essa missao, e foi concebido como fruto do desenvolvimento de games que
envolvessem mausicas ndo apenas como trilha sonora, mas que participassem efetivamente
do gameplay em tempo real (LIMA, 2012).

Neste contexto, Lima (2012) informa que o Guitar Hero consiste hum game no qual é
possivel substituir os tradicionais joysticks por uma guitarra eletrdbnica em miniatura, que no
lugar de cordas, como em uma guitarra real, utiliza cinco botdes coloridos (verde, vermelho,
amarelo, azul e laranja), os quais devem ser pressionados simulando acordes ou melodias,
de acordo com as combinacdes respectivas que vao se sucedendo na tela, enquanto outro
botdo no corpo do instrumento simula ao mesmo tempo as palhetadas, proporcionando,
desta forma, que a musica seja tocada da forma mais perfeita possivel. Desta forma, Lima
(2012) ainda acrescenta que:

Em Guitar Hero, inicialmente o jogador tem acesso a apenas dez canc¢des do
jogo, até como uma estratégia de estimulad-lo a completar o game. Para que
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se consiga liberar o restante, é necessario que se escolha o modo carreira, e
depois um dos seis personagens disponiveis — 0s quais representam diversos
subgéneros do rock, como o punk, a gotica, a alternativa, o metaleiro, o
inspirado nos guitarristas britdnicos da década de 1960 e outro identificado
com experimentacdes da musica africana e do Oriente Médio -, para assim
dar inicio a narrativa do game. Posteriormente o jogador podera escolher qual
modelo de guitarra o personagem empunhara (LIMA, 2012, p. 35)

Entretanto, segundo Nogueira (2009), o desafio deste jogo ndo estd em tocar de
forma exatamente igual ao instrumento real, mas em combinar botdes coloridos do joystick
com as cores exibidas na tela, dando sequéncia a uma musica. Desta forma, quando isso é
realizado com sucesso, uma platéia virtual se anima, e o jogador vai somando pontos.

Neste sentido, podemos também acrescentar, que combinar os botdes coloridos com
as cores exibidas na tela, como apresentou anteriormente Nogueira (2009), na verdade
implica em realizar esta acdo no ritmo correto, 0 mais sincronizado possivel com as
pulsacdes ritmicas embutidas nas canc¢des, e com ritmo em que se sucedem as melodias ou
acordes das cancoes.

Ainda de acordo com Nogueira (2009), o Guitar Hero foi pensado para rodar no
console Playstation 2, da Sony, e devido ao sucesso, tanto seu sucessor, o Playstation 3,
guanto seu concorrente direto, o Xbox 360, lancado pela Microsoft, lancaram novas versdes
para este titulo, trazendo novas experiéncias aos jogos, entre elas a possibilidade de ser
jogado conectado a internet, favorecendo com que jogadores em localizacdes diferentes,
disputem ou colaborem entre si nas partidas de cada titulo. Em relacdo ao sucesso deste

game, Lima (2012) acrescenta que:

O Guitar Hero conseguiu se estabelecer na histéria dos jogos eletrdnicos
como uma das franquias mais rentaveis de todos os tempos e uma das que
mais conseguiram reverberar em outras areas do entretenimento, aparecendo
em cenas de filmes hollywoodianos, programas de televisdo, historias em
quadrinhos e desenhos animados, além de ter causado um grande impacto
na industria fonografica (LIMA, 2012, pag. 15)

Nesta perspectiva, podemos concluir, apés a leitura do que foi apresentado
anteriormente, que o Guitar Hero trouxe uma proposta inovadora para a época em que foi
lancada sua primeira versdo. Este game original serviu tanto como modelagem para o
lancamento de novas versfes que o0 sucederam posteriormente, quanto para motivar, devido
ao seu grande sucesso, 0 lancamento de novas edi¢cbes, a exemplo do Guitar Hero 1l e
Guitar Hero Il que foram sendo langadas anualmente, assim como estimulou o langamento

de outros titulos concorrentes, a exemplo do Rock Band e o Band Hero.



49

e Rock Band

Lancado em 2007, pelos mesmos desenvolvedores do Guitar Hero, O Rock Band foi o
game musical de rock que mais fez sucesso depois do Guitar Hero. Este game aperfeicoou
as potencialidades de seu antecessor para além da guitarra, que em ambos 0S jogos esta
pode ser utilizada também como contrabaixo, incorporando também além desta
possibilidade, outros simuladores de instrumentos, como microfone e bateria, reforcando a
ideia de uma banda completa tocando junta, em lugar de apenas um guitarrista em
destaque. Outra diferenca que merece destaque € o fato do game incluir em seu repertoério
as gravacoes originais das bandas que compdem o seu set de musicas (LIMA, 2012).

O Rock Band terminou por adotar a mesma linha de narrativa proposta pelo Guitar
Hero, ou seja, musicos virtuais tentando alcancar o estrelato através do jogo, contudo, este
novo game da produtora Harmonix, além de disponibilizar personagens, como no seu
concorrente da mesma empresa, oferece além disso, a possibilidade dos jogadores
construirem seus préprios avatars, desde cor e penteado dos cabelos, formato do rosto,
caracteristicas fisicas, roupas e até mesmo a atitude que o avatar assumira no palco (LIMA,
2012).

Neste contexto, tanto o Guitar Hero quanto o Rock Band podem ser responsaveis por
um primeiro contato entre musico e plateia, no qual alguns jogadores podem até se tornar
fas, vindo a frequentar shows, consumindo cangdes, camisetas, discos e Cds, como
criancas ou adolescentes, ao dizerem que cancdes classicas destes games, de bandas
como Guns N Roses ou do Kiss, entre outras, podem constituir um importante momento de
transicdo do gosto musical de seus pais para os deles (LIMA, 2012).

Ainda de acordo com Lima (2012), assim como o Guitar Hero, o Rock Band também se
tornou um dos maiores sucessos de vendas no mundo dos games, entrando também para a

lista de jogos mais lucrativos da histéria.

e Band Hero

Com a marca Hero ficando cada vez mais presente nos videojogos, representada pelo
sucesso da franquia Guitar Hero, a desenvolvedora de games Activision ndo faz por menos.
Apo6s o lancamento de Guitar Hero World Tour, Guitar Hero 5 e a insercédo pelo mundo dos
Djs, com o Dj Hero, todos desenvolvidos pela Harmonix, a Activision entra em cena neste
contexto, langando ao final de 2009, o game Band Hero (SOARES, 2009).



50

Tendo pela frente a pesada tarefa de destronar o fantéstico Guitar Hero 5, o Band Hero
chega no mercado trazendo algumas novidades. Neste sentido, Jorge Soares (2009) informa
que:

ApOs a intromissdo de bateria, e voz na série Guitar Hero, na verdade, o
nome nao parece corresponder ao que se pretendia, embora o produto final
seja de grande valor. Com Band Hero, esta questdo é ultrapassada, pois a
idéia de banda esta empregue quer no nome, bem como nos novos
instrumentos que acompanham. O conjunto continua a ser uma bateria,
guitarra e micro. Mas é neste ponto que Band Hero supera qualquer outro
Guitar Hero, principalmente na bateria, pois 0 micro € o mesmo, e a guitarra
apenas levou um colorido diferente, e um pequeno ajustes nos botdes. Para
preencher de certa forma uma lacuna no mercado, principalmente no que
toca a musicas fora da rotina da guitarra, onde aqueles que aspiram a bandas
virtuais vejam aqui uma boa onda (SOARES, 2009, p. 01)

Neste aspecto, este pesquisador pode concordar com Soares (2009), quando este
autor aponta algumas novidades e diferencas deste game, em relagcdo ao seu concorrente
de maior expressdo no mercado. E possivel considerar que uma das diferencas mais
significativas, encontra-se no seu repertorio de cancdes. A linha Guitar Hero aposta em
musicas que evidenciam a arte da guitarra, trazendo em cena grandes guitarristas do
cenario mundial de todos os tempos. Ja na linha Band Hero, podemos encontrar um
repertério mais eclético, no qual convivem estilos musicais variados, do pop ao country
americano, entre outros, ndo focando apenas no estilo rock.

Além disso, a nova bateria deste game é também um dos periféricos mais atrativos
deste game, onde diferente da bateria toda em plastico utilizada pela franquia Guitar Hero,
trouxe também em sua construcdo pecas de metal, causando um maior equilibrio,
principalmente para as muasicas mais puxadas. Toda via, este game nao vive apenas da sua
fantastica bateria, mas principalmente por trazer uma maior harmonia entre 0s instrumentos.
Em Guitar Hero, quase sempre a guitarra tinha um papel mais importante. Em Band Hero
isso se torna diferente, com os instrumentos mais harmonizados entre si, existirdo musicas
onde a guitarra ser& uma simples acompanhante, dando lugar, por exemplo, a uma
prestacdo vocal (SOARES, 2009).

Em termos visuais, este game muda apenas alguns aspectos com base no seu publico
alvo. Troca o cenario escuro e mais pesado da série Guitar Hero, trazendo para seu game
outra proposta, com cendrio brilhante e colorido, onde impera o glamour. Podemos notar
isso nos menus populares e coloridos, pelos palcos virtuais e em toda a decoracéo
envolvente. O seu publico alvo possivelmente é o mais jovem, mas também os mais velhos,
pois, com a inclusdo de musicas mais classicas em seu repertorio, permitindo assim que

este game seja jogado em conjunto por toda a familia (SOARES, 2009).
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De certa forma, refletindo sob as significativas contribuicbes expostas na construcao
deste capitulo, através dos pensamentos dos autores citados anteriormente, é possivel
acreditar também, que tanto o Guitar Hero, quanto os games Rock Band e Band Hero,
podem ser utilizados como games com grande potencial educacional. Eles sdo capazes de
influenciar o gosto musical dos jogadores, ao terem acesso a bandas de desde os anos
setenta até os dias atuais, podem despertar o gosto pela musica, e, apds 0 uso de um
instrumento simulador, pode despertar o desejo por aprender algum instrumento musical
real, sem falar em conteddos mais especificos, como o desenvolvimento da percepcéo

ritmica, harmdnica e melddica, que apresentaremos mais tarde, no capitulo da metodologia.
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4 METODOLOGIA E ANALISE DE DADOS

Do ponto de vista metodoldgico, esta investigacao foi de cunho qualitativo. Bogdan e
Biklen (2013) destacam caracteristicas da investigacdo qualitativa, quando argumentam que
a natureza dessa investigacao € descritiva, “os dados recolhidos sdo em forma de palavras
ou imagens e nao de numeros” (p.48). Estando no contexto do fenbmeno educacional, “a
metodologia €, de certa forma, determinada pelas visées do mundo que o pesquisador tem
em um dado momento da sua vida profissional” (HAGUETTE, 2001, apud AMADO, 2014,
p.37), tendo sempre a preocupacdo de compreender as finalidades e os significados que o0s
individuos atribuem no processo de interacao.

A revisdo bibliografica sobre o tema, na forma de constituir o arcabouco teérico da
pesquisa, contemplou periddicos, revistas e livros acerca da tematica, etapa necessaria para
que fosse possivel levantar o estado da arte do tema e contribuicdes tedricas que
proporcionaram caminhos para constru¢ao dos conceitos trabalhados.

Este estudo enveredou pelos caminhos da Pesquisa Participante, na qual, dentro do
contexto apresentado nessa modalidade de pesquisa, permitiu que o professor pesquisador
pudesse intervir na problematica pedagdgica dentro da sala de aula, considerando o seu
objetivo. Possui o intuito de formar e mobilizar os alunos na promocdo de novos saberes,
além de permitir que o professor possa refletir, de maneira critica, sobre suas a¢des dentro e
fora da sala de aula.

Os estudos a respeito da Pesquisa Participante ganharam forca, apds, a convite da
revista internacional Concepts and Transformation, trazermos o olhar e a contribuigao latino-
americana ao debate hoje internacional a respeito da Pesquisa participante, reunindo um
conjunto de estudiosos do Brasil e de outros paises da América Latina, em meados dos
anos 60, contribuindo para o desenvolvimento dessa proposta de pesquisa, ja presente em
outros continentes (BRANDAO; STRECK, 2006).

Segundo os autores Carlos Brandao e Danilo Streck (2006),

A pesquisa participante ndo cria, mas responde a desafios e incorpora-se em
programas gque colocam em pratica novas alternativas de métodos ativos em
educacdo e, de maneira especial, de educacdo de jovens e adultos
(BRANDAOQ; STRECK, p. 25, 2006).

Neste sentido, essa modalidade de pesquisa deve ser compreendida como um
repertério multiplo e diferenciado de experiéncias de criagdo coletiva de conhecimentos. Ela
€ uma pedagogia de criacdo solidaria de saberes sociais em que a palavra chave nao € o

préprio conhecimento, mas é, antes dele, o dialogo, se inscrevendo e participando de
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processos relevantes de uma agao social transformadora, de vocagdo popular e
emancipatéria (BRANDAQO; STRECK, 2006).

Segundo estes autores, no seu texto “A Pesquisa Participante e a Partilha do Saber:
Uma Introdugéo”, uma das conclusdes a que eles chegaram, é que a Pesquisa Participante
pode contribuir de maneira significativa para a reinvencdo do espagco académico,
propiciando com que a construcdo do saber se dé num espaco multifacetado de troca,
partilha e de negociacéo cultural (BRANDAO; STRECK, 2006).

Portanto, este pesquisador, apds a leitura dos estudos dos autores acima com
relacdo a pesquisa participante, péde acreditar que a escolha desta modalidade de
pesquisa, deve-se ao fato de ser a que mais se aproxima dos objetivos deste trabalho, por
tratar-se de uma metodologia de pesquisa que agrega novas alternativas pedagogicas, 0
gue propiciou a construcao do saber baseado na troca, partilha e dialogo, contribuindo dessa
forma, para a reinvencdo do espaco académico.

Desta forma, apresento neste momento as etapas desta pesquisa:

Quadro 1 — Etapas da Pesquisa

Etapas da Pesquisa:

19) Levantamento do estado da arte da temética.

2%) Adequacdo da proposta de intervencdo (Planejamento da
intervencao). Etapa na qual foi construido um aporte tedrico para
fundamentar este trabalho, assim como a construcdo e escolha
dos caminhos metodoldgicos.

3%) Desenvolvimento do Projeto de Intervencéo no contexto das
aulas de educacéo musical. Etapa na qual se deu a pesquisa de
campo, possibilitando a coleta de dados que foram
posteriormente interpretados e analisados.

43) Apresentacdo dos registros da Experiéncia a um grupo de
Educadores e a posterior realizagcdo das Entrevistas semi-
estruturadas com 0s mesmos.

5%) Analise e interpretacdo dos resultados da intervencao.

62) Sistematizacdo do produto final a partir da analise dos dados
e das contribuicbes dos especialistas.

Fonte: elaborado pelo autor

4.1 Delimitacdo do Campo de Execucao

A pesquisa teve como l6cus a Escola Municipal Padre Ugo Meregalli, na qual este
pesquisador é professor de Educacdo Musical, escola esta fundada em 28/04/2000, situada
na Estrada Velha do Aeroporto, em Nova Brasilia, no municipio de Salvador, e que oferece

Educacdao Infantil e Ensino Fundamental |.
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Esta escola possui 09 salas de aulas e funciona nos turnos matutino e vespertino, ndo
possui Laboratorio de Informatica, apesar de ter um espaco destinado para isso, com
maquinas nao instaladas. Possui aproximadamente 400 alunos matriculados, somando-se
os dois turnos em que funciona. Também n&o possui sala para aulas de muasicas com
revestimento acustico, elas acontecem em uma sala comum. Vale salientar que o proprio
professor adquire e desloca seus equipamentos e instrumentos para realizar qualquer
experiéncia tradicional ou inovadora com musica, como é o caso das experiéncias com 0s
games musicais.

A matriz curricular da disciplina educagdo musical, apresentada na introducdo do
trabalho, reza que, a mesma deve estar presente na grade curricular das turmas que
compdem o ensino fundamental |, durante 2 horas/aula ao longo de uma semana letiva,
amparada pela lei n® 11.769/2008, que como falamos anteriormente nos capitulos anteriores,
reza sobre a obrigatoriedade do ensino de musica no ensino fundamental.

Desta forma, a pesquisa de campo se deu ao longo de uma unidade letiva, a qual
possui a duragdo de dois meses. Ocorreu dentro de uma turma selecionada, da qual ja sou
professor, durante duas horas aulas geminadas semanais, aulas essas que ocorreram toda
terca feira, somando-se dessa forma quatro encontros mensais, totalizando assim oito

encontros ao todo.

4.2 Sujeitos

Esta pesquisa foi desenvolvida na turma do 5° ano do Ensino Fundamental I,
Vespertino. Essa turma possui faixa etaria entre 11 a 13 anos, e numero equilibrado entre
sujeitos do sexo masculino e feminino. Sdo jovens moradores do préprio bairro, Estrada
Velha do Aeroporto, originarios de familias humildes e sem grandes recursos financeiros.
Essa turma foi escolhida, devida ao fato de ser o segmento mais amadurecido do ensino
fundamental |, j& que estdo no Ultimo ano desta etapa escolar, e isso foi considerado uma
caracteristica favoravel a contribuir pertinentemente para o decorrer da pesquisa.

Também foram sujeitos desta pesquisa, na qual contribuiram respondendo a um
guestionario semi-estruturado, quatro educadores: uma pedagoga e uma coordenadora,
ambas da equipe pedagdgica da escola em que se deu esta pesquisa, e dois docentes
selecionados da area de Educacdo Musical, selecionados pelos seus curriculos, pela

afinidade com a tematica, e pela disponibilidade em participar desta pesquisa.



55

4.3 Instrumentos de Coleta de Dados

e Diéario de bordo:

Atualmente existem diversas formas de escrita formal utilizadas por professores, quer
sejam, entre outros, os diarios de classe, cadernetas, relatérios de turma e planos de aula.
Todos estes fazem parte de um conjunto, onde a escrita tem um carater mais burocratico,
sendo muitas vezes requisitados aos professores de maneira obrigatoria, tendo, entre outras
funcdes, o objetivo de fazer cumprir as funcdes da escola e dos 6rgaos oficiais da educacao
(CANETE, 2010).

Em contrapartida a esse tipo de escrita, existe um que possui um carater mais
reflexivo e pessoal, os diarios de bordo. Na pratica, este tipo de registro faz parte de um
conjunto de documentos, tais quais, entre outros, dossiés, memoriais, cadernos reflexivos,
diarios de aula e biografias. E um tipo de escrita que ultrapassa a escrita burocratica, e que
tem a intencdo de registrar a pratica pedagoégica do professor, possibilitando a posterior
reflexdo sobre a mesma (CANETE, 2010).

Martin e Pérlan (2004, apud CANETE, 2010) chamam a atencdo para a relevancia que tem
para os professores, a adocdo de instrumentos que possam permitir 0 estabelecimento de
vinculos significativos entre a teoria, o programa e a pratica, concluindo que um dos

instrumentos mais eficazes para isso € o diario de bordo.

e Placar Eletronico do game:

Com base nos registros das pontuacdes obtidas pelos estudantes durante as partidas,
foram elaborados os Graficos com o desempenho dos alunos nos jogos antes e depois,
considerando as habilidades musicais trabalhadas.

A partir das 3 percepgdes musicais trabalhadas através dos games durante a
pesquisa de campo, pudemos realizar os registros de desempenho dos participantes, de
acordo com as pontuacdes obtidas em cada uma das partidas.

Desta forma, foi possivel gerar os gréficos de desempenho, apresentados mais
adiante neste capitulo metodoldgico.

Neste contexto, apresento também neste momento, um quadro com as habilidades
musicais especificas que foram trabalhadas com o uso dos jogos selecionados nesta

pesquisa:
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Quadro 2 — Habilidades Musicais Trabalhadas

Jogo

Habilidades trabalhadas

Guitar Hero

Trabalhar a Leitura de notas em tempo real através da leitura de
gréfico ndo convencional;

Aprimorar o ritmo e a coordenacdo motora através de exercicios
praticos, acompanhando em tempo real com uso de uma guitarra
eletrdnica, canc¢des selecionadas do game;

Realizar apreciacdo musical de Instrumentos Musicais, Artistas e
Géneros Musicais selecionados, e que fazem parte da cultura de

outros paises a partir do repertorio disponibilizado pelo game;

Rock Band

Trabalhar a Leitura de notas em tempo real através da leitura de
gréafico ndo convencional;

Aprimorar o ritmo e a coordenacdo motora através de exercicios
praticos, acompanhando com uso de uma guitarra eletrénica ou
de uma bateria eletronica, cancdes selecionadas do game;
Realizar apreciacdo musical de Artistas, Géneros Musicais
selecionados e que fazem parte da cultura de outros paises a

partir do repertoério disponibilizado pelo game;

Band Hero

Trabalhar a Leitura de notas em tempo real através em grafico
nao convencional;

Aprimorar o ritmo e a coordenag&do motora atraves de exercicios
praticos, acompanhando com uso de uma guitarra eletrénica ou
de bateria eletronica, cancdes selecionadas do game;

Realizar apreciacdo musical de Artistas, Géneros Musicais
selecionados e que fazem parte da cultura de outros paises a

partir do repertorio disponibilizado pelo game;

Fonte: elaborado pelo autor

E muito importante informar, que no decorrer deste trabalho, no qual estes trés jogos

foram estudados de maneira mais aprofundada por este pesquisador, foi possivel identificar

de perto as possibilidades mais especificas de cada jogo. Desta forma, isto permitiu a

escolha de se utilizar para esta pesquisa de campo, apenas o game Rock Band, devido ao

fato do mesmo reunir em apenas um game, todas as condicdes necessarias para cada uma

das trés percepc¢des que foram trabalhadas nesta fase da pesquisa.
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e Entrevista com Educadores para apresentacdo e apreciacdo destes sobre o
Produto: Proposta Pedagdgica de educagcédo Musical através de jogos digitais.

A entrevista € muito utilizada em praticamente todas as disciplinas das ciéncias
sociais e nas pesquisas educacionais como uma técnica chave para a coleta de dados. Por
conta disso, temos a disposicdo uma diversidade de formas e estilos de entrevistas. Essas
diferencas dizem respeito a natureza das perguntas, ao nimero de sujeitos entrevistados, ao
grau de controle exercido sobre o entrevistado pelo entrevistador, e a posicdo geral da
entrevista no contexto da pesquisa (HITCHOOCK e HUGHES, 1995, apud MOREIRA E
CALEFFE, 2006).

De uma maneira em geral as entrevistas podem ser consideradas como uma espécie
de conversa com um propésito, podendo ser divididas em duas classes, quer sejam as
entrevistas padronizadas e as entrevistas ndo padronizadas (HITCHOOCK e HUGHES,
1995, apud MOREIRA E CALEFFE, 2006).

Dentre as padronizadas, podemos encontrar as entrevistas estruturadas ou de
levantamento, as entrevistas semi-estruturadas e as entrevistas em grupos. Ja no caso das
entrevistas nao-padronizadas, podemos encontrar as entrevistas em grupo nao-estruturada,
a entrevista etnografica ndo-estruturada, a entrevista para historia oral e para a historia de
vida, e a entrevista informal (HITCHOOCK e HUGHES, 1995, apud MOREIRA E CALEFFE,
2006).

Desta forma, como podemos verificar, existem diversos tipos de entrevista, em
contextos e propositos diferentes, e, ndo nos cabe neste trabalho, apresentar cada uma
delas, o que daria por si s6 em uma tematica para outra pesquisa futura. Portanto,
focaremos a partir daqui, no tipo de entrevista escolhida para este trabalho, quer seja, a
pesquisa semi-estruturada.

Nesta perspectiva, segundo os autores Moreira e Callefe (2006),

Uma entrevista semi-estruturada representa, como o proprio nome sugere, 0
meio termo entre a entrevista estruturada e a entrevista ndo estruturada.
Geralmente se parte de um protocolo que inclui os temas a serem discutidos
na entrevista, mas eles ndo sao introduzidos da mesma maneira, na mesma
ordem, nem se espera que 0s entrevistados sejam limitados nas suas
respostas, e nem que respondam a tudo da mesma maneira. O entrevistador
€ livre para deixar os entrevistados desenvolverem as questées da maneira
que eles quiserem (MOREIRA e CALEFFE, p. 169).

Neste contexto, estes mesmos autores concluem, que ao usar este tipo entrevista, é
possivel exercer certo tipo de controle sobre a conversacdo, mesmo com 0s entrevistados

tendo alguma liberdade. A entrevista semi-estruturada também oferece a possibilidade de
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esclarecimento de qualquer tipo de resposta quando for necessario, sendo mais facil de ser
analisada do que a entrevista ndo-estruturada, mas nao tdo facil quanto a entrevista
estruturada (HITCHOOCK e HUGHES, 1995, apud MOREIRA E CALEFFE, 2006).

Nesta perspectiva, como a selecdo dos entrevistados é feita de acordo com a
tematica em questdo, tal qual o uso de games como ferramenta pedagdgica no ensino
fundamental, foram selecionados quatro participantes.

Foram desta forma selecionadas, a coordenadora da escola em que esta pesquisa foi
realizada, assim como também a professora regente da turma onde se deu a coleta de
dados. Ja as outras duas entrevistadas nesta pesquisa, foram as representantes da area
especifica da educagdo musical. Ambas sdo pesquisadoras, possuem afinidades com o
tema, e possuem formacdo académica musical, podendo, além do respaldo cientifico da
area musical para este trabalho, trazer pertinentes contribuicdes para futuros pesquisadores

e professores que se interessem pelo tema desta pesquisa aqui apresentada.

4.4 A Anélise Dos Dados:

A analise dos dados que serdo expostos a partir deste momento caminhou através de
duas possibilidades de interpretacdo e resposta ao questionamento desta pesquisa. Para
interpretar o primeiro enfoque, foram utilizados os registros coletados no diario de bordo e
nos registros de desempenhos, enquanto que para o segundo, foram utilizadas as
entrevistas com os educadores.

Foram estas as duas possibilidades de interpretacéo:

e Investigar o uso dos games, enquanto agente capaz de potencializar o
desenvolvimento das percep¢des musicais, melddica, harmdnica e ritmica;

e Abordar a utilizacao de games como recurso pedagdgico para a educacao musical no
Ensino Fundamental | em uma turma de 5° ano, com utilizagdo de uma metodologia
aplicavel para turmas do 4° ano do Fundamental | até o 6° ano do Ensino fundamental
Il.

No desenvolvimento do Projeto de Intervencdo nas aulas de educagao musical, estas
foram organizadas e divididas em oito encontros presenciais, dos quais foram trés encontros
trabalhando a percepcdo harménica, dois encontros trabalhando a percepcdo melddica, e

trés encontros que trabalharam a percepcéo ritmica.
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Primeira possibilidade de Interpretacdo - Os Games Potencializando o

Desenvolvimento das Percepcdes, Melddica, Harmonica, e Ritmica:

a) Percepcdo harménica

Para comecarmos a analisar esta percepcdo especifica, trago aqui o conceito de
Harmonia segundo o professor e pesquisador tcheco, radicado no Brasil, Buemil Med
(1996). De acordo com este pesquisador, harmonia € um conjunto de sons dispostos em
ordem simultanea, o que poderiamos chamar de concepcdao vertical da musica (MED, 1996).

De forma breve, ja que trata-se de um assunto extenso, que possui seu proéprio
campo de estudo, ndo sendo o propésito desta pesquisa entrar nos pormenores deste
complexo assunto. Neste sentido, podemos compreender a harmonia, como os acordes
musicais, com todas suas progressdes e cadéncias, que servirdo de base e
acompanhamento para a melodia, é o terreno onde a melodia vai passear ao longo de uma

cancao ou sinfonia.

As pesquisadoras Fialho e Araldi (2011), ao trabalharem a obra do musico,
pesquisador e pedagogo musical francés Maurice Martenot, informam que para este autor, o
jogo deve ser a principal estratégia metodoldgica para a integracdo entre corpo e alma, que
integrados desta forma, tendem a refletir um resultado musical satisfatorio. Isso se deve ao
fato de que o jogo termina por mobilizar o conjunto de potencialidades e capacidades do
jovem estudante, possibilitando um envolvimento por completo, motivado pelo entusiasmo.

Neste contexto, foi possivel proporcionar aos estudantes, através do uso do jogo, um
ambiente de imersao e integracao entre os participantes e o game Rock Band. Desta forma,
0s estudantes puderam trabalhar a percepcdo harmdnica na pratica, em tempo real. Foi
possivel também perceber que os estudantes, em sua maioria, sentiram-se muito
entusiasmados ao tocarem uma guitarra elétrica. Eles se sentiram como se fossem

verdadeiros guitarristas em uma apresentacado musical.

Nesta etapa da pesquisa, 0os estudantes puderam realizar o acompanhamento da
harmonia da cancdo selecionada, tocando em um simulador de guitarra elétrica. Vale
informar que os nomes dos estudantes foram preservados. Desta forma seus nomes ficticios
serdo Estudante 1, Estudante 2, e assim por diante, até o Estudante 27. Vamos aos dados

dos encontros:
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1° Encontro (04/09/2018):

Nesse dia, que foi o primeiro momento da pesquisa de campo, o0s estudantes ficaram
bastante agitados no inicio da aula, antes de iniciarmos o game. Chegamos a perder 20
minutos entre chamada, adverténcias, combinados e montagem dos equipamentos. Porém,
ao iniciar com o game, logo os estudantes entraram no clima satisfatério, com muita
atencéo.

De um total de 27 estudantes, participaram desta atividade 22 estudantes, 2 faltaram,
e 3, por motivos pessoais, hdo quiseram participar, e sim, apenas observar. Sao eles o
Estudante 4, a Estudante 10 e a Estudante 22.

Ao final da aula, percebi que quase nédo deu tempo de todo mundo jogar, devido aos

20 minutos perdidos no inicio da aula, como relatado anteriormente.

2° Encontro (11/09/2018):

Tentando otimizar o tempo da aula, para ndo acontecer como no encontro anterior,
optei por utilizar o modo multiplayer. Porém, logo de inicio percebi que ndo daria certo, pois
neste modo, o game foca no duelo entre 2 guitarristas, o que foge do propoésito desta
pesquisa. Apés perdermos 10 minutos neste modo, voltamos para o single player, onde joga
um guitarrista de cada vez.

Neste dia, um dos 3 estudantes que nao quiseram participar no ultimo encontro, a
Estudante 10, participou espontaneamente, se integrando alegremente ao grupo. Quem nao
quis participar neste dia foram o Estudante 11 e a Estudante 21.

O problema com o modo multiplayer relatado anteriormente, terminou tendo efeito
contrario, apertando ainda mais o horario e andamento da aula. Devido a isso, terminamos
ultrapassando 10 minutos do tempo normal da aula, para que todos pudessem participar.

Neste encontro um novo dado importante pode ser notado, e a partir desse momento,
contabilizado. Pude notar que quando o jogador erra demasiadamente o tempo da mudanga
dos acordes, o game interrompe a partida antes do final da cancéo. Porém, os participantes
gue conseguem um numero de acerto por volta dos 60% para cima, conseguem tocar a
cancdo até o seu final, momento em que recebe aplausos virtuais do publico virtual, e muitas

vezes do publico da sala, que se anima com as conquistas dos colegas.
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3° encontro (18/09/2018)

Neste encontro utilizei uma nova estratégia, organizando a ordem dos jogadores na
base do sorteio, de um em um, sempre ao final de cada partida. Isso ajudou, pois ao néo
saberem antecipadamente quem seria 0 proximo jogador, todos mantiveram-se mais atentos
e tranquilos, esperando por sua vez de jogar.

Nesta aula compareceram pela primeira vez 27 alunos, que corresponde ao total de
participantes da sala. Porém, 5 destes alunos ndo quiseram participar. Foram eles o
Estudante 11, a Estudante 10, a Estudante 22, a Estudante 19 e a Estudante 12. Vale neste
momento frisar que a Estudante 12 e a Estudante 17 foram minhas ajudantes em sala de
aula ao longo de toda a pesquisa de campo, ajudando nas anotacdes das pontuacgoes,
montagens dos equipamentos etc.

E possivel justificar algumas recusas nas participacbes destes estudantes. O
Estudante 11, mais tarde, descobri que ele ndo faz parte formalmente desta turma, sendo
um estudante do Acelera, e que sO ia assistir algumas aulas no 5° ano, portanto este
estudante nunca se sentiu participante da turma. A Estudante 10, a Estudante 19 e a
Estudante 22 sdo timidas, e ja se negavam a participar das atividades anteriores a esta
pesquisa, 0 que revela que o problema nao foi a utilizacdo do game em si. A surpresa foi a
recusa neste dia da Estudante 12, aluna muito participativa. A mesma alegou que néo
estava se sentindo a vontade neste dia, mas que, ainda assim, continuou me ajudando com

0s registros de desempenho dos colegas.

Vejamos o0s objetivos, competéncias, habilidades e conteddos contidos no
planejamento utilizado para estes trés encontros. Aproveito pra informar que todos o0s

planejamentos em sua integra estdo contidos nos apéndices deste trabalho:

Objetivo Geral:

Vivenciar de maneira ludica e interativa, a musica e 0s seus elementos ritmicos,
harménicos e melddicos essenciais, para que eles, ao final do projeto, possam obter um

enriquecimento artistico, social e humanitario através do uso pedagégico de Games digitais.

Competéncias:

Vivenciar em tempo real harmonias variadas tocando um simulador de guitarra

elétrica em um game musical;
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Apreciar o trabalho de artistas e estilos musicais diversificados.
Habilidades:

Aprimorar a percepcdo harmdnica e a coordenagdo motora através de exercicios
praticos, acompanhando com uso de uma guitarra eletrbnica, cancdes baseadas na
progressao ténica, dominante e subdominante, selecionadas do game;

Realizar apreciacdes artisticas do trabalho de alguns artistas selecionados a partir do
repertério disponivel pelo game Rock Band, para que os alunos possam de alguma forma,

agregar valores e conceitos enquanto apreciador musical, e usuario do game trabalhado.
Conteudos:

Percepcao harmoénica da progresséo I, V, 1V;
Coordenacgéo motora;
Género musical:
a) Artista selecionado: The Clash
b) Musica selecionada: Should | Stay or Shoud | Go
c) Estilo musical: Rock
d) Nivel de dificuldade: Easy

Vejamos agora os graficos de desempenho dos estudantes nesses 3 encontros que
trabalharam a percepc¢éo harménica:

Gréfico 1 — Pontuac8es obtidas durante a 12 etapa: Percep¢ao harmbnica
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Fonte: elaborado pelo autor

E possivel, apos a leitura dos registros de desempenho dos estudantes nesta etapa
da pesquisa, fazermos algumas leituras sobre estes resultados.
Vale informar que, com o propdsito de obter uma leitura com a maior fidelidade

possivel, foi excluido da analise de desempenho, todos os participantes que faltaram ou néao
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quiseram participar da atividade por mais de uma vez nesta etapa que totalizou trés
encontros.

Desta forma, € possivel perceber que a cada encontro, os participantes conseguem,
em sua maioria, obter avancos. Apenas 2 participantes, de um total de 23, ndo obtiveram
avancos.

Podemos perceber também, que cada um dos participantes avanca em proporc¢des
diferentes entre si, preservando desta forma o respeito aos seus avancgos individuais.

Ao analisar os registros com base no percentual de participantes que conseguiram ou
nao conseguiram completar a cancao, torna-se possivel visualizar o avanco da turma a cada
encontro.

Vejamos o grafico:

Grafico 2 — Percentual de Concluintes da cancdo durante a 12 etapa

CONCLUSAO DA CANCAO POR ENCONTRO

12 Encontro
17%

32 encontro
46%

Fonte: elaborado pelo autor

Analisando a performance dos estudantes através deste critério, pode-se acreditar
gue houve um avancgo significativo de um encontro para o outro. Enquanto que no primeiro
encontro apenas quatro participantes conseguiram concluir a cangcéo durante a sua partida,
no segundo encontro houve nove concluintes, e no terceiro e ultimo encontro em que se
trabalhou a percepcédo harmdnica, tivemos um total de onze concluintes com sucesso em
suas performances durante o jogo.

De acordo com a proposta metodolégica de Martenot, conhecimentos sobre tons,
acordes, intervalos, entre outros tantos elementos da teoria musical, s6 fazem sentido se ja

foram conhecidos por meio de praticas musicais vivenciadas (FIALHO e ARALDI, 2011).



64

Dentro deste contexto, os alunos foram avaliados a partir de suas performances
musicais vivenciadas através do game. Podemos acreditar, dentro dos propdésitos deste
trabalho, que os estudantes puderam vivenciar durante esta etapa da pesquisa de campo,
um ambiente no qual a percepgdo harménica foi trabalhada de forma natural, deixando a
aula alegre e espontanea, capaz de despertar o gosto e o interesse dos estudantes durante

as aulas de musica.

b) Percepcédo melédica

Antes de comecarmos a verificacdo dos dados desta fase da pesquisa, faremos aqui,
de forma sintética, uma apresentacéo do conceito de melodia.

De acordo com Med (Bohumil Med, 1996), melodia € um conjunto notas musicais
dispostos sucessivamente. E a concepcao horizontal da masica.

Neste sentido, poderia contribuir com esta concepcdo a cerca do que seja uma
melodia, como sendo uma sequéncia de notas, que juntas constituem o tema da cancéo. Ela
pode estar presente em varios contextos, tais como na letra de uma canc¢do, em um solo
executado por um instrumento musical, ou até mesmo no canto de um passarinho.

Neste sentido, aproveitando, e a0 mesmo tempo concordando com as ideias do
educador e pesquisador musical Murray Schafer (1991), tdo pertinentes para este trabalho, é
preciso educar os ouvidos para escutar os sons do mundo, pois quase tudo pode soar como
melodias, desde que 0s sons sejam percebidos, organizados e entendidos como tal.

Desta forma, ao se debrucar sobre as ideias deste pesquisador musical, podemos
acreditar que ao educar os ouvidos para escutar os sons do mundo, torna-se possivel
potencializar a percepcao de melodias tanto nos sons de copos variados de vidro, quanto
nas notas suaves da flauta doce, ou até mesmo no cantar de uma cigarra. Podemos também
percebé-las de forma prética e viva, através da utilizacdo de games digitais. Os sons estédo
por ai. Basta educar os ouvidos para percebé-los.

Nesta 22 etapa da pesquisa de campo, 0s estudantes puderam realizar o
acompanhamento de uma melodia tocada pela guitarra tempo real da cancdo selecionada,
através um simulador de guitarra elétrica do Playstation Il. Vale informar que os nomes dos

estudantes foram preservados. Vamos aos dados dos 2 encontros realizados:



65

1° Encontro (25/09/2018)

Neste dia foi iniciada a segunda etapa da pesquisa de campo, o trabalho com a
percepcado melddica.

ApGs a apresentacdo oral da nova etapa, com as devidas explicacdes aos estudantes,
assim como também a conclusdo da montagem dos equipamentos, demos inicio ao jogo
sem muita demora.

Neste dia aconteceu um imprevisto, pois a bateria do meu smartphone se esgotou, e
nao pude usar de sorteio para organizar a ordem dos jogadores em tempo real. Sendo
assim, tive que usar a ordem da lista de chamada. Foi possivel notar que quando uso a lista
de chamada para organizar a ordem das partidas, os estudantes ficaram muito mais
agitados e dispersos, pois ja sabem antecipadamente se vai demorar ou ndo para chegar a
sua vez de jogar.

Foram contabilizados nesta aula dois estudantes ausentes, e 3 estudantes que néo
quiseram participar. Os trés nao participantes foram a Estudante 10, a Estudante 19, e a
Estudante 22. A partir deste momento, foi possivel acreditar que estas trés participantes
dificilmente participariam em algum encontro daqui pra frente.

Tentando entender o motivo destas auséncias, foi necessério buscar informacdes a
respeito do perfil destas estudantes junto aos outros professores das demais disciplinas,
sendo entdo informado que estas estudantes sdo extremamente timidas, e que dificiimente
se expbem em sala de aula. Baseado na orientacdo obtida junto ao conselho de ética,
indicando que nao fosse exigida a participacdo de quem, por algum motivo ndo quisesse
participar por livre e espontédnea vontade, respeitei a vontade das mesmas, e de quem mais

também optasse, ao longo da pesquisa de campo, por ndo participar.

2° Encontro (02/10/2018)

Hoje iniciamos a aula com a apreciagao da cancao “Maps” em um aparelho com leitor
de MP3.

Neste dia pudemos organizar novamente, e sem problemas técnicos, a ordem dos
participantes através de sorteio realizado com aplicativo de smartphone.

Hoje tivemos 2 estudantes ausentes, e 3 estudantes que ndo quiseram participar.
Foram eles o Estudante 11, que como informado anteriormente, foi esclarecido tratar-se de

um estudante que nédo € aluno regular da turma, e que portanto ndo se sente a vontade na
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mesma, a Estudante 10 e a Estudante 22, também j& mencionadas a respeito do numero
significativo de recusas em patrticipar.

Alguns pontos foram percebidos durante esta aula. O Estudante 18 conseguiu
completar a cancédo pela primeira vez, arrancando aplausos dos colegas de sala. Com
incentivo dos colegas, a Estudante 12 se prontificou para jogar sua partida, arrancando
aplausos s6 por decidir jogar. Esses acontecimentos revelaram que a turma, de modo geral
estava bem envolvida, nascendo um sentimento de torcida entre os colegas.

Aconteceram muitos fatores que terminaram por atrapalhar o andamento da aula. Pra
comecar, aconteceu logo no inicio uma briga entre dois estudantes da sala, por motivos
alheios a nossa atividade. Foram eles o Estudante 5, e o Estudante 27. Os mesmos foram
encaminhados a dire¢do da escola, para que fossem apuradas a razéo do conflito.

Por questdes de indisciplina, foi necessario levar também o Estudante 3 para a
direcdo da escola. Terminamos extrapolando 15 minutos da nossa aula, devido as
ocorréncias de indisciplina durante esta aula. Foi facil concluir que neste dia os estudantes
estavam muito agitados, coisa que ainda nao tinha acontecido.

Ao final da aula, ap6s uma analise das ocorréncias aqui relatadas, e que aconteceram
especificamente neste dia, veio a necessidade de realizar alguns ajustes e alteracfes para
0S proximos encontros.

O principal ajuste foi a alteragdo do numero de encontros desta etapa que
trabalhamos a percepcdo melddica. A principio seriam 3 encontros em que seriam
trabalhado esta percepcdo musical, mas que, com o aval da minha orientadora desta
pesquisa, a professora Dr2 Kathia Marise, tomamos a decisdo de ja no préximo encontro
mudar para a terceira e Ultima etapa da pesquisa de campo, a etapa do trabalho com a
percepcdo ritmica, decidindo por finalizar a etapa da percepcdo melédica com apenas 2
encontros.

Neste contexto, a pesquisadora Kathia Marise (2013), informa que esta situacdo ndo
€ atipica, e tem a ver com o desenvolvimento mental dos estudantes, onde, segundo a
mesma, dentro de uma perspectiva piagetiana, o conceito de equilibragdo € um dos mais
centrais para a compreensao do desenvolvimento humano.

De acordo com a perspectiva piagetiana, ainda segundo a mesma pesquisadora
(SALES, 2013), desde os esquemas inatos dos bebés, até as complexas operacdes
mentais, o ser humano vai ao longo do tempo, desenvolvendo esquemas mentais adaptados
as novas situacdes que vao surgindo em sua interacdo com a realidade. A todo o momento
Somos expostos a novas situacdes que ameacam 0 nosso equilibrio e nos movem para a

busca de novos esquemas para lidarmos com as mesmas. Desta forma, o sujeito se vé
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sempre impulsionado a construir novos esquemas adaptaveis, alcangcando desta forma, um
novo estado de equilibrio, provisorio e dindmico (Sales, 2013).

Neste contexto, € possivel acreditar que as ocorréncias deste segundo encontro da
etapa em que foi trabalhada com os estudantes a percepcédo melddica, aula esta que houve
casos de indisciplina, briga entre colegas e falta de concentracdo, devem-se ao fato de que
os estudantes provavelmente ja haviam atingido, dentro de uma perspectiva piagetiana, a
fase do equilibrio na apropriacdo daquela competéncia. Como eles ja tinham passado pela
primeira fase de encontros, fase em que foi trabalhada a percepcado harmodnica, terminaram
por trazer 0os seus esquemas ja construidos. Isto fez com que esta fase em que trabalhamos
a percepcdo meléddica ndo oferecesse grandes desafios, gerando assim a falta de atencado e
de interesse durante este segundo encontro da segunda fase da pesquisa de campo.

Vejamos agora 0s objetivos, competéncias, habilidades e contetdos contidos no
planejamento utilizado para estes dois encontros. Informo também que todos os

planejamentos em sua integra estao contidos nos apéndices deste trabalho:

Objetivos Gerais:

Vivenciar de maneira ladica e interativa, a musica e 0os seus elementos ritmicos,
harmdnicos e melddicos essenciais, para que eles, ao final do projeto, possam obter um

enriguecimento artistico, social e humanitario através do uso pedagdgico de Games Digitais.

Competéncias:

Vivenciar em tempo real melodias variadas tocando um simulador de guitarra elétrica
em um game musical;
Apreciar o trabalho de artistas e estilos musicais diversificados.

Habilidades:

Aprimorar a percepcdo melodica e a coordenacdo motora através de exercicios
praticos, acompanhando com uso de uma guitarra eletrdnica, cancdes selecionadas do
game;

Realizar apreciacdes artisticas do trabalho de alguns artistas selecionados a partir do
repertorio disponivel pelo game Guitar Hero, para que os alunos possam de alguma forma,

agregar valores e conceitos enquanto apreciador musical, e usuario do game trabalhado;



Conteuidos:

Percepcao Melodica;
Coordenacdo motora;
Género musical:

a) Artista selecionado:
Yeah, Yeah, Yeah;

b) Musica selecionada:
Maps;

c) Estilo musical:

Rock

d) Nivel de dificuldade:
Easy
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Vejamos agora os graficos de desempenho dos estudantes nesses 2 encontros que
trabalharam a percepcéo melodica:

Grafico 3 - Pontuacdes obtidas durante a 22 etapa: Percepcao melddica
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Faremos agora uma andlise sobre o rendimento dos estudantes durante esta etapa
da pesquisa, a partir da leitura do grafico de desempenho acima.

Primeiramente € preciso informar que s foram contabilizados nesta etapa em que
ocorreram dois encontros, o desempenho dos estudantes que participaram das atividades
em todas as duas aulas que totalizaram esta etapa.

Mais uma vez, assim como ao final da primeira etapa desta pesquisa, chamou-me a
atencdo o desempenho sem avancos da Estudante 26. A mesma tem participado das
atividades, mas sem motivos aparentes, ndo demonstrou avancos também ao final desta
etapa em que trabalhamos a percepcdo melddica, destacando-se pelo menor desempenho
diante da turma.

Por outro lado, o Estudante 15, vem encantando em suas performances. A cada
etapa vem aumentando o seu desempenho, ocupando lugar de destaque nas mais altas
pontuacdes do grafico de desempenho.

Podemos também verificar, que quase todos os participantes obtiveram avangos em
suas performances nas partidas, com exce¢édo da Estudante 26 e da Estudante 25, onde
ambas continuam abaixo do desempenho médio da turma. Em busca de saber a razao do
baixo aproveitamento destas alunas, fui informado que sdo estudantes que ndo apresentam
maiores dificuldades em outras disciplinas, indicando que talvez o motivo da pouca
produtividade seja mesmo a falta de atencgéo e interesse por games digitais.

Vale informar, que apesar de que o Estudante 9 tenha feito um nimero de pontos
menor no segundo dia desta fase, comparando com sua pontuagdo no primeiro encontro,
podemos notar que isso nao chega a preocupar, a nivel de desempenho, pois sua
pontuacdo continuou acima da média da turma. Sua pontuacdo nesses 2 dias foi suficiente
para completar a can¢ao nos 2 encontros, o que revela seu 6timo desempenho durante suas
performances. Este € um game que exige muita atencdo e foco do jogador, e qualquer
pequena distracdo pode levar a algum erro, e consequentemente, a uma pontuagcdo menor.

Mesmo assim, ainda podemos concluir que de 20 participantes, 16 obtiveram avancos
significativos do primeiro encontro para o segundo, cada um dentro do seu préprio nivel de
desempenho, o que reflete um namero bastante positivo.

Neste sentido, vamos analisar agora 0S registros com base no percentual de
participantes que conseguiram ou ndo conseguiram completar a cancéo, torna-se possivel
visualizar mais facilmente o avanco da turma a cada encontro.

Vejamos o que mostra o gréfico:
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Grafico 4 — Percentual de Concluintes da can¢do durante a 22 etapa

CONCLUSAO DA CANCAO POR ENCONTRO

Fonte: elaborado pelo autor

Podemos neste momento verificar alguns nameros interessantes. Conforme o grafico
de desempenho, é possivel perceber que houve avancos significativos da turma, ao se
comparar o numero de concluintes de uma cancgéo entre o primeiro encontro e o segundo
encontro.

No primeiro dia, dos 20 participantes, 9 conseguiram completar a cancao inteira sem
serem desclassificados ao longo da partida, o que ja corresponde ao niumero de 43% dos
participantes do dia.

No segundo dia, mesmo diante dos fatos ocorridos ao longo desta aula, ja relatados
anteriormente, ainda tivemos avang¢os positivos. Dos 20 participantes, 12 conseguiram
concluir a cangao por inteiro, o que corresponde a significativos 57% dos participantes.

De acordo com o pesquisador musical Keith Swanwick (2003), professor emérito do
Instituto de Educacgéo da Universidade de Londres, a atividade musical € avaliada de varios
modos, quer sejam durante exames instrumentais e vocais, festivais, concursos e audi¢coes.
Performance musical € um dos principais assuntos diarios publicados em matérias de
jornais.

Neste sentido, quando nos reportamos ao setor da educagdo, torna-se necessario
compreender 0 que pensamos sobre isso. De acordo com este pesquisador, as praticas

educacionais existentes podem ser melhoradas, tornando possivel o desenvolvimento de
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novos caminhos, mais efetivos e sensiveis, para avaliar a aprendizagem através da
educacao musical (SWANWICK, 2003).

Concordando com este pesquisador, posso reafirmar que existem diversas formas de
se avaliar uma atividade musical. Sendo assim, uma das formas utilizadas neste trabalho foi
a avaliacdo a partir das performances musicais dos estudantes, através da utilizagdo do
game musical Rock Band.

Podemos finalizar essa segunda etapa da pesquisa, acreditando que os participantes
estejam progredindo em suas experimentacfes e performances musicais com o0 game,
conforme as observacdes realizadas no diario de bordo, e nos graficos de desempenhos
apresentados, gerados a partir das pontuacdes obtidas pelos estudantes durante suas

partidas.

c) Percepcao ritmica:

Faremos aqui neste momento, antes de comecarmos a verificagdo dos dados desta

fase da pesquisa, uma breve apresentacdo do conceito de ritmo.

De acordo com Med (Bohumil Med, 1996), ritmo é a ordem e propor¢cao em que estao
dispostos os sons que constituem a melodia e harmonia.

Poderia ir além deste conceito de ritmo tdo sabiamente exposto por Bohumil Med,
pedindo licenca ao mesmo para incluir um elemento que considero ser o ingrediente que
faltava. O tempo. Desta forma, podemos compreender o ritmo, como a ordem e proporgao
em que estdo dispostos os sons que constituem a melodia e harmonia em um espaco de
tempo.

O ritmo esta presente em nossas vidas, sendo uma das percep¢cfes mais ativas no
ser humano. Esta nas batidas do coracao, no nosso pulso, e até mesmo no tic tac do reldgio.
Precisamos do ritmo para organizar o andamento do nosso dia, para atravessarmos a rua
durante o tempo estabelecido pelo seméaforo, e até mesmo para acelerarmos 0 n0Sso passo
guando estamos atrasados para algum compromisso. Atualmente, até mesmo durante as
partidas de futebol, muitas vezes escutamos o locutor dizer que um ou outro time, ou um
determinado jogador, esta sem ritmo de jogo.

Neste sentido, a importancia da percepcao ritmica na muasica é significativa, ocupando
lugar de destaque na area da educacdo musical. Esta percepcédo, quando bem trabalhada e
desenvolvida, torna-se substancial para que os estudantes de musica possam alcancar
éxitos como futuros instrumentistas ou cantores, ou mesmo como apreciadores e criticos

musicais.
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Nesta 32 etapa da pesquisa de campo, etapa em que iniciamos 0 modo bateria do
game Rock Band, os estudantes puderam tocar uma cangado selecionada em tempo real,
utiizando uma bateria, através de um simulador de bateria eletrdnica deste game do
Playstation Il. Vale mais uma vez informar, que os nomes dos participantes foram

preservados, substituidos por nomes ficticios. Vamos aos dados dos 3 encontros realizados:

1° Encontro (09/10/2018)

Neste dia foi iniciada a terceira e Ultima etapa da pesquisa de campo, o trabalho com
a percepcao ritmica.

Em plena semana da crianca, durante a qual a escola entra em clima de gincana e
festejos, consegui incluir este encontro dentro deste contexto, convencendo a equipe
gestora a manter minha coleta de dados, ja que a mesma se déa de forma ladica e adequada
aos festejos da semana da crianca. Apenas o horério de inicio do nosso encontro foi
alterado, passando para os dois ultimos horéarios da tarde, sem trazer maiores prejuizos.

Aproveitando a sala vazia, ja que os estudantes estavam na quadra participando da
gincana nos primeiros horérios, arrumei antecipadamente a sala, desta vez dispondo as
cadeiras em semicirculo.

Com a sala ainda vazia, também pude testar o game, jogando uma partida com a
cancdo e modo de dificuldade que seriam utilizados pelos estudantes, certificando que
estava tudo preparado.

Pude constatar que a musica selecionada caracteriza-se pelo seu ritmo cadenciado,
muito simples, prazeroso e facil de conduzir.

Os estudantes chegaram com 10 minutos de antecedéncia na sala de aula. Entdo
logo comecamos, utilizando como critério o bom comportamento em sala de aula para
estabelecer a ordem dos jogadores.

Escolhi neste dia o Estudante 6 para ser o primeiro a jogar, por acreditar que o
mesmo serviria como exemplo para 0s outros participantes, ja que, além de ter demonstrado
um bom desempenho nas fases anteriores desta pesquisa, este participante apresenta um
bom desempenho nas aulas de educacdo musical, principalmente em performances com
uso de instrumentos percussivos. Sendo assim, apds a sua performance, recebeu merecidos
aplausos dos seus colegas.

Foram contabilizados neste dia trés participantes ausentes, e vinte e quatro

participantes presentes. Destes, porém, trés ndo quiseram participar, sendo elas as ja
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citadas anteriormente, a Estudante 10, a Estudante 22, além da Estudante 26, que neste dia
alegou nao querer participar.

Logo de inicio os estudantes ficaram apreensivos com a necessidade do uso de
baquetas e também do pedal do bumbo da bateria, mas com o uso, logo se adaptaram.

Um dos pontos positivos que mais chamaram a atengcédo neste game, especificamente
neste modo bateria, € que, diferentemente do modo guitarra, alguns trechos sao livres para
0 jogador crie suas proprias viradas e varia¢des ritmicas de acordo com sua criatividade.

Outros pontos positivos para este dia foi a escolha da ordem com base no
comportamento, e também a arrumacado da sala em semicirculo, proporcionando uma boa
visédo do jogo para todos.

Chamou também a atencéo, o fato de ter, desde o inicio dos encontros, designado
duas participantes para a realizacdo das anotacdes das pontuacdes dos participantes. Neste
dia, foi possivel verificar ao final da aula, que uma das ajudantes se esqueceu de realizar a
anotacdo dos pontos de um colega. Como eram duas pessoas registrando, a segunda
ajudante nao perdeu nenhum registro, mantendo integra esta coleta de dados.

2° Encontro (16/10/2018)

Ap6s tudo preparado, comecamos a nossa coleta de dados, precisamente as
14:55hs, quinze minutos apds a minha chegada na sala.

Neste dia foram utilizados como estratégia pedagodgica, todos 0s aspectos que
influenciaram positivamente o andamento do ultimo encontro anteriormente realizado, tais
como a ordem dos jogadores baseada na atencdo e comportamento dos participantes e a
arrumacao da sala em semicirculo.

Hoje tivemos seis ausentes, registrando neste dia 0 maior numero de auséncias, até
entdo. Nao quiseram participar as recorrentes Estudante 22 e a Estudante 10, além de uma
das minhas ajudantes em sala de aula, a Estudante 12, que preferiu concentrar-se neste dia
apenas com a observacgao e registros das pontuacdes dos jogadores.

Para que o horario da merenda escolar ndo viesse a nos atrapalhar, continuei
liberando os participantes de um em um, na medida em que fossem terminando de jogar
suas partidas no game.

Um ponto que chamou a atencdo é que este dia registrou um grande numero de
participantes que concluiram suas partidas, indicando uma certa facilidade dos alunos dentro
desta etapa ritmica, o que pode ser influenciado pelo constante trabalho ritmico

desenvolvido ao longo do ano, durante as aulas de educagéao musical.
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Neste dia, o Estudante 7 chamou a atencdo de forma bastante positiva, pois, no
encontro anterior ele fez apenas 24 pontos, e hoje ele conseguiu mais que o dobro da sua
Gltima pontuacéo.

O Estudante 23 também se destacou, pois, apesar de nao ter vindo para aula no
altimo encontro, conseguiu concluir a cancdo de primeira, tocando bateria eletrénica.

Neste dia a aula transcorreu bem, sem nenhum problema que viesse chamar a

atencéo.

3° Encontro (23/10/2018)

Este encontro finaliza o ciclo de coleta de dados em campo. Iniciei a aula informando
aos participantes que este seria 0 Ultimo dia do projeto. Pra minha surpresa, os alunos
ficaram contentes com esta noticia, sinalizando que ja queriam de volta as aulas de
educacao musical tradicionais envolvendo atividades variadas, o que inclui pratica de canto,
técnicas percussivas etc.

Neste sentido, € possivel acreditar que os estudantes ja estavam desmotivados com a
sequéncia de aulas baseadas apenas no game. Acredito que ndo tenha sido nada em
especial contra 0 uso de games, mas sim, seu uso por um longo periodo de aulas, sem
intercalar com outros tipos de atividades pedagogicas musicais.

Com a sala em semicirculo, e todos o0s equipamentos preparados, comecamos a
nossa coleta de dados as 14:53hs.

Mais uma vez utilizei a ordem dos jogadores baseada no comportamento dos
participantes, ou seja, quanto mais estivessem atentos e tranquilos em seus lugares, maior a
chance de serem chamados para a sua vez de jogar.

Neste dia tivemos um total de presenca de vinte e dois estudantes. Destes, porém,
ndo quiseram participar a Estudante 19 e a Estudante 22, que j4 a muito tempo né&o
participam, devido aos mesmos motivos ja relatados anteriormente, além do Estudante 7,
por motivos que so fiquei sabendo no momento da nossa aula.

Desta forma, foi possivel perceber que, além do Estudante 7, os estudantes em geral
estavam muito assustados neste dia. Foi entdo que fui informado que estava havendo um
conflito entre duas faccgdes rivais que atuam no entorno desta comunidade, tornando-se
este, o principal fator que atrapalhou o bom andamento da aula neste dia.

Com esta situacdo inusitada, a escola nao chegou a interromper o seu
funcionamento, porém, muitas maes, uma a uma, comecaram a chegar para levar seus

filhos mais cedo para casa.
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Neste contexto, dei sequéncia as nossas atividades, que dentro da margem do
aceitavel, foi transcorrendo bem com os estudantes presentes. Passei entdo a organizar a
ordem dos jogadores, dando prioridade aos estudantes que ja sabiam que suas maes
poderiam chegar a qualquer momento.

Dentro deste panorama, fomos seguindo com a aula, mas a cada momento ia
surgindo uma mae para buscar seu filho. Entretanto, quando essa situagao se estabilizou,
ainda tinhamos mais da metade dos estudantes presentes, dando suporte a nossa coleta de
dados.

Vale ressaltar que nessa perspectiva, apenas um dos participantes, o Estudante 27,
precisou abandonar a sua partida em andamento, atendendo ao chamado de sua mée, que
chegou para leva-lo.

Um dos destaques deste dia, foi a performance brilhante da Estudante 12. Ela
concluiu pela primeira vez nesta etapa a cancdo com éxito, recebendo aplausos
espontaneos de toda a turma.

Vejamos agora 0s objetivos, competéncias, habilidades e contetdos contidos no
planejamento utilizado para estes trés encontros. Lembrando que todos os planejamentos

em sua integra estao contidos nos apéndices deste trabalho:

Objetivos Gerais:

Vivenciar de maneira ludica e interativa, a musica e 0s seus elementos ritmicos,
harmbnicos e melddicos essenciais, para que eles, ao final do projeto, possam obter um

enriquecimento artistico, social e humanitario através do uso pedagégico de Games Digitais.

Competéncias:

Vivenciar ritmos variados tocando bateria em um game musical;

Apreciar o trabalho de artistas e estilos musicais diversificados.

Habilidades:

Aprimorar 0 ritmo e a coordenacdo motora através de exercicios praticos,

acompanhando com uso de uma bateria eletrénica, cancdes selecionadas do game;



76

Realizar apreciacgdes artisticas do trabalho de alguns artistas selecionados a partir do

repertério disponivel pelo game Rock Band, para que os alunos possam de alguma forma,

agregar valores e conceitos enquanto apreciador musical, e usuério do game trabalhados.

Conteldos:

Percepcéo Ritimica;
Coordenacdo motora;
Género musical:

a) Artista selecionado:
Radio Head

b) Musica selecionada:

Creepy

c) Estilo musical:

Rock

d) Nivel de dificuldade:
Easy

Vejamos agora os gréficos de desempenho dos estudantes nesses 3

encontros que trabalharam a percepg¢ao ritmica:

Gréfico 5 — Pontuac@es obtidas durante a 32 etapa: Percepcéo ritmica
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Faremos neste momento, uma analise sobre o rendimento dos estudantes durante
esta etapa da pesquisa, a partir da leitura do gréfico apresentado.

E necessario primeiramente informar que, visando aqui revelar dados coerentes com
os padrbées de uma andlise de dados que fazem parte de uma pesquisa cientifica, sé foram
contabilizados nesta etapa em que ocorreram trés encontros, o desempenho dos estudantes
gue participaram de pelo menos dois encontros durante esta etapa da coleta de dados.

Ao visualizarmos o grafico de desempenho referente a esta etapa da pesquisa, um
dado relevante logo fica aparente, podemos verificar que a maioria dos participantes
conseguiram obter um bom desempenho ao longo dos trés encontros que totalizaram esta
etapa em que ocorreram essa coleta de dados.

Neste sentido, podemos verificar que no geral, os participantes conseguiram pontuar
na faixa dos 60 pontos, numero este que s6 sao alcancados durante a realizacdo de boas
performances, com muitas conclusdes de cancgdes.

Mais uma vez se destacou positivamente o Estudante 15, alcangcando a maior
pontuacdo da turma. Este participante, que no dia a dia das aulas de educacédo musical ndo
apresenta um bom desenvolvimento e interesse, aponta, através da analise de seu
rendimento ao longo desta pesquisa de campo, que o seu interesse pela educacdao musical
€ amplamente potencializado pelo uso dos games digitais.

Por outro lado, dentro de um total de vinte e trés alunos que fizeram parte desta fase
da pesquisa, vinte apresentaram avancos significativos, enquanto que apenas trés
participantes ndo apresentaram um desenvolvimento satisfatorio ao longo desta etapa. S&o
eles o Estudante 9, a Estudante 25 e a Estudante 26, cada um chamando a atencéo pelas
suas particularidades individuais que serdo expostas a partir deste momento.

O rendimento do Estudante 9, nesta etapa, por exemplo, € um caso que merece a
nossa atencdo. O mesmo conseguiu significativos avangos nas duas primeiras etapas, nas
quais trabalhamos as percep¢cBes harménicas e melddicas, alcancando uma média de
pontuagdes entre as faixas dos 60 a 80 pontos. Todavia, hdo apresentou avancgos nesta
etapa, possivelmente devido ao fato deste participante ter faltado a um dos trés encontros,
pois, comparecendo no primeiro dia, onde a maioria estava propicia a apresentar baixos
rendimentos, sé retornou no terceiro e Ultimo encontro, dia em que a comunidade estava
tensa devido ao conflito entre facgbes exposto anteriormente, o que pode ter influenciando
negativamente no rendimento deste participante.

Por outro lado, a Estudantes 25 inicialmente chamou atencado para a sua performance

musical apresentada no primeiro dia em que iniciamos esta fase da pesquisa, ndo repetindo
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este éxito nos dois Ultimos encontros, voltando a apresentar pouco ou nenhum avanco,
assim como nas duas etapas anteriores desta pesquisa de campo, o que pode ser atribuido
a sua falta de interesse por games digitais.

Ja a estudante 26, assim como nas duas etapas anteriores, em que trabalhamos as
percepcdes harmonica e melddica, mais uma vez ndo apresentou avancos durante esta fase
da pesquisa. Como esta estudante apresenta boas notas em outras disciplinas, assim como
um rendimento satisfatorio durante as aulas de educagdo musical anteriores a este projeto
de intervencao, possivelmente seu baixo aproveitamento também revela sua possivel falta
de interesse em aulas de educacao musical através de games.

Neste contexto, podemos concluir baseado nos numeros aqui apresentados, que
esta fase da coleta de dados, foi, até 0 momento, a etapa com 0 maior nimero de sucesso
nas performances musicais dos participantes.

Vamos analisar agora 0s registros com base no percentual de participantes que
conseguiram ou nao conseguiram completar a cangao, visualizando mais facilmente o
avango da turma a cada encontro.

Vejamos o0 que mostra o grafico:

Grafico 6 — Percentual de Concluintes da cangdo durante a 32 etapa
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Fonte: elaborado pelo autor
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Podemos, ao analisarmos este gréafico, verificar alguns nGmeros interessantes. E
possivel perceber que ha um significativo avango do primeiro encontro para o segundo, o
gue gera naturalmente uma expectativa para o alcance de avancos ainda mais significativos
no terceiro encontro, que ndo vem. Pelo contrario, o grafico aponta para um retrocesso, ao
compararmos os numeros do segundo encontro com os do terceiro.

Vale confessar que inicialmente este pesquisador ficou surpreso com 0S numeros
apresentados por este grafico, que a principio indica um desenvolvimento ndo satisfatério
entre 0s encontros realizados, pois, como informado anteriormente, 0s participantes
apresentaram no geral, avancos significativos durante esta fase em que trabalhamos a
percepc¢ao ritmica com o uso da bateria.

Na busca de encontrar respostas para estes nameros, este pesquisador precisou
retornar os seus olhos para as anotac6es do diario de bordo, assim como para cada detalhe
do grafico de desempenho desta fase da pesquisa, a principio imperceptiveis a uma primeira
vista.

Foi entdo que foi possivel perceber o que estava acontecendo. Como tivemos trés
encontros durante esta fase, foram contabilizados os pontos dos participantes que
participaram de pelo menos dois encontros. E foi exatamente isso que influenciou os
ndmeros apresentados.

Como no dia do terceiro encontro tivemos muitas auséncias, e até mesmo
participantes que ndo jogaram suas partidas porque foram para casa antes da aula terminar,
devido ao conflito que estava acontecendo na comunidade, ja relatado anteriormente,
terminou com que menos participantes jogassem suas partidas.

Isso explica o retrocesso apresentado nos graficos de desempenho em que
contabilizamos especificamente o niumero de participantes que concluiram suas partidas.

A partir desta conclusédo, faz-se necessario a apresentacdo aqui de um novo grafico,
contabilizando apenas os pontos dos jogadores que realizaram suas performances neste
altimo encontro, deixando de fora os ausentes do dia, assim como 0s estudantes que néo
guiseram ou mesmo ndo puderam jogar as suas partidas, conforme situagdo apresentada
anteriormente.

Vejamos o gréafico apresentado na pagina seguinte:
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Gréfico 7 — Percentual de Concluintes da cancdo durante o ultimo encontro da 32
etapa
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Fonte: elaborado pelo autor

Podemos a partir deste momento, apos a visualizacdo do gréfico acima, perceber que
a turma obteve significativos avangos ao longo deste encontro, e por que nao dizer, desta
fase, culminando com um total de 75% dos participantes conseguindo finalizar a cancao
trabalhada com sucesso em suas performances musicais no terceiro e ultimo encontro desta
etapa, niumero este que possivelmente expressa o éxito da maioria dos participantes ao
longo do periodo em que trabalhamos a percepc¢ao ritmica.

Vejamos entdo os numeros finais, ao analisarmos os avancos dos estudantes com
base na conclusdo das canc¢des durante suas performances no game, excluindo-se todos os
ausentes desta andlise.

Sendo assim, no primeiro encontro, dia em que 0s participantes tiveram seu primeiro
contato com a bateria eletrbnica, participaram da coleta de dados vinte e um estudantes.
Deste total, doze conseguiram concluir suas performances com sucesso, ou seja, mais da
metade dos participantes obtiveram éxito.

No segundo dia, de um total de dezessete participantes, onde deste total, quinze
conseguiram éxitos em suas performances musicais, concluindo a can¢gdo com sucesso.

Ja no terceiro e ultimo encontro, tivemos a participacdo efetiva de um total de
dezesseis estudantes, onde doze deste total conseguiram completar seus objetivos, que foi
entre outros, o de realizar uma performance musical com éxito, tocando bateria.

Ao analisarmos estes numeros, da forma em que agora foram apresentados,
conseguimos expor um resultado compativel com os dados apresentado em sala de aula,

durante a aplicacdo do game.
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Podemos concluir esta andlise, acreditando que esta tenha sido uma etapa com
nameros satisfatorios, onde apesar das influéncias adversas, externas a nossa sala de aula,

conseguimos éxito com a maioria dos participantes ao longo desta jornada.

Segunda possibilidade de Interpretacdo - A Utilizacdo de Games como Recurso

Pedagogico:

Esta segunda possibilidade de interpretacdo para a questdo desta pesquisa, analisou
a utilizacdo de games como recurso pedagdgico, a partir das entrevistas semiestruturadas

realizadas com as quatro professoras selecionadas.

Vejamos aqui a caracterizacdo dos sujeitos entrevistados:

Quadro 3 — Caracterizagdo dos Sujeitos Entrevistados

Sujeito Género Area de Formac&o Experiéncia com a
utilizacdo pedagodgica
de Games
Professora da | Feminino | Pedagogia N&o
turma em que se
deu esta pesquisa.
Coordenadora da | Feminino | Pedagogia Sim
escola municipal.
Pesquisadora 1 Feminino | Composigéo e | Sim
Regéncia, e
Pedagogia.

Pesquisadora 2 Feminino Licenciatura em | Sim
Musica.

Fonte: elaborado pelo autor

Ao todo foram realizadas quatro entrevistas, sendo elas com:

e A Professora da turma, que possui titulagdo de especializacdo, mais de onze
anos de atuacao na rede municipal de Salvador, atuando nas séries do Ensino

Fundamental I;
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¢ A Coordenadora da escola, também com titulacdo de especializacdo e mais de
onze anos de carreira como coordenadora pedagogica na rede municipal de
Salvador,

e A Pesquisadora 1, que possui titulagdo de mestrado, doutoranda em educacéo,
atuando a mais de onze anos no Ensino Superior;

e A Pesquisadora 2, que possui titulagdo de doutorado, e atua a mais de onze
anos na area da educacdo musical. Atualmente trabalha no Ensino Superior,
especificamente na area da Formacao de Professores de Mdusica.

Desta forma, podemos concluir a caracterizacdo dos sujeitos participantes,
estabelecendo que todos os quatro participantes possuem mais de onze anos de
experiéncia profissional, sendo que dois possuem nivel académico de especializacdo, um
possui titulo de mestrado, e um com titulo de doutorado.

E importante primeiramente informar que, com o propoésito de validar esta pesquisa
por meio de uma entrevista semiestruturada, todos os sujeitos entrevistados tiveram acesso
aos dados coletados durante a intervencgao realizada com o uso do game Rock Band. Assim
como também tiveram acesso aos slides atualizados da qualificacdo desta pesquisa,
favorecendo assim, uma maior aproximacéao dos entrevistados com esta pesquisa.

Vale também salientar que todos estes sujeitos foram anteriormente informados que
seus nomes seriam mantidos em sigilo, e que, portanto, puderam ficar a vontade para
responder.

Nesta perspectiva, apds esta apresentacdo e caracterizacdo inicial dos sujeitos
participantes, vamos a partir deste momento para a analise das entrevistas.

Como pudemos observar na apresentacdo dos entrevistados, trés deles possui
alguma experiéncia com games em sua pratica pedagoégica, enquanto que apenas um nunca
tenha tido experiéncia com este recurso pedagdgico em suas atividades em sala de aula.

Todos os quatro entrevistados acreditam que uma pratica pedagodgica na area da
Educacao Musical mediada por games possa contribuir para a formagao dos estudantes do
ensino fundamental I! Este nimero expressivo indica a relevancia dessa pratica, assim como
a necessidade de um maior aprofundamento desta tematica.

Neste aspecto, vejamos 0 que nos informa uma das entrevistadas:

“Acredito muito na utilizacdo de games. Em geral os estudantes se identificam
rapidamente com a linguagem, ficam interessados, por ser uma realidade
muito proxima dessa geracdo. O que permite maior adesdo ao tema que sera

tratado. Acredito que uma pratica pedagdgica com essa perspectiva
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propiciaria: desenvolvimento da inteligéncia e meméria / desenvolvimento da

concentracao/ desenvolvimento corporal etc” (ENTREVISTADA 3).

Esta pesquisa utilizou 0 Game Rock Band como recurso pedagdégico para a Educacéo
Musical! Desta forma, ao ser perguntado aos entrevistados se conhecem outros games
digitais que também poderiam ter contribuido de alguma forma para esta pesquisa, vejamos
a seguir os dados com base nas suas contribuicoes.

Apesar de que trés dos sujeitos participantes desta entrevista tenham sinalizado que
possuem alguma experiéncia com games digitais em suas salas de aula, quando a pergunta
realizada direcionou esta experiéncia para apenas com 0 uso de games musicais, 0S
nameros mudaram. Neste momento, metade dos sujeitos sinalizou que nédo tinha nenhuma
experiéncia pedagogica com games digitais musicais, ndo tendo, desta forma, como sugerir
outros games dentro desta tematica.

Por outro lado, a outra metade dos sujeitos entrevistados, apontou que ja tinha
alguma experiéncia com games digitais musicais em suas praticas pedagdgicas.

A Pesquisadora 1, informou que conhece os games Guitar Hero, e Os Tapetes
Musicais Inteligentes, sendo que este segundo ela s6 conhece a pouco tempo. Esta
pesquisadora acredita que esses games poderiam contribuir de alguma forma para esta
pesquisa.

Por outro lado, a Pesquisadora 2 informou que nao conhece jogos musicais
comerciais, e que sua experiéncia se limita ao uso de games personalizados, gerados pelas
ferramentas do google e do Kahoot para elaboracdo de jogos que atendam os objetivos de
suas aulas.

Esta pesquisa teve como um de seus objetivos a construcdo de uma metodologia
alternativa para a educacao musical mediada por games digitais, validada pelos registros
cientificos obtidos durante a aplicagdo concreta da mesma.

Neste sentido, a partir dos elementos anexados ao roteiro de entrevista
(Planejamento das etapas desenvolvidas na aplicacdo da metodologia e primeiros
resultados obtidos no desempenho dos estudantes no jogo), foi também perguntado aos
sujeitos se estes acreditam que esta nova metodologia possa ser Util para outros
pesquisadores e professores que desejem fazer uso de games digitais em atividades de
educacao musical em sua pratica pedagogica.

Vejamos as suas respostas:
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“Sim, porque os jogos quando sdo bem elaborados e utilizados sdo uma boa
opc¢ao para o aprendizado e através de pesquisas com esta, o educador tem
um maior suporte para pesquisar jogos que ja foram testados e surtiram
efeitos positivos” (ENTREVISTADA 1).

Por sua vez, nos responde a Entrevistada 2:

“Sim, apesar da grande demanda e propagacdo de jogos digitais entre
criancas, acredito que a inser¢cdo dos mesmos nas escolas como ferramenta
de ensino, ainda se apresenta como uma acéao timida com pouca divulgacao
e conhecimento entre a comunidade escolar. Por isso, acfes que promovam
o trabalho com jogos devem servir de incentivo aos que compartiiham da

ideia, porém nédo sabem como iniciar seus trabalhos” (ENTREVISTADA 2).

Dando sequéncia a esta mesma pergunta, a Entrevistada 3 responde:

“Acredito que sim, pois percebo que a area de games e educac¢do musical
ainda é pouco explorada. Uma proposta como essa pode preencher uma
lacuna que ainda ha nessa area” (ENTREVISTADA 3).

Por sua vez, nos responde ainda a mesma pergunta a Entrevistada 4:

“Sim. Os dados mostram o desenvolvimento dos envolvidos e também
apresentam o0s games como uma ferramenta metodolégica eficaz”
(ENTREVISTADA 4).

Como podemos observar, com base nas informacfes prestadas pelos sujeitos
entrevistados, todos os quatro acreditam que essa metodologia baseada na utilizacdo de
games pode ser de grande utilidade para outros professores e pesquisadores. Os
entrevistados reconheceram com base nos dados revelados por esta pesquisa, que esta
metodologia € bastante eficaz, e que pode preencher lacunas que ainda existem nesta area.

Desta forma, fica evidente que estas informacOes prestadas pelos sujeitos
entrevistados contemplam diretamente 0s objetivos gerais desta pesquisa. Pois, 0s proprios
entrevistados exaltaram o potencial da utilizacdo de games como recurso pedagdgico nas

aulas de educacéo musical, sinalizando a necessidade do surgimento de metodologias como
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esta, que podem servir como guias, auxiliando a pesquisadores e professores que tem
afinidade com este tema, mais que ndo sabem como realizar este trabalho em sala de aula.
Para finalizar esta entrevista semiestruturada, foi disponibilizado um espaco no
roteiro, para que 0s sujeitos entrevistados pudessem acrescentar comentarios, criticas ou
sugestdes sobre esta pesquisa e/ou sobre a proposta metodolégica em desenvolvimento,
gue nao tenham sido contemplados nas questdes anteriores.
Desta forma, apenas dois dos sujeitos entrevistados deixaram algum acréscimo na

parte final desta entrevista. Vejamos o que informaram estes sujeitos:

“Penso que em estudos posteriores, deve-se investir no levantamento e na
catalogacdo de games digitais que podem ser utilizados em sala de aula,
indicando possibilidades pedagdgicas. Em relacdo a metodologia, sugiro que
a experiéncia seja ampliada para um fazer musical coletivo, permitindo que o

game seja utilizado na criacdo e na execugdo musical” (ENTREVISTADA 4).

Por sua vez, conclui esta fase das entrevistas a coordenadora da escola:

“Espero que este trabalho possa servir de guia orientador ou como projeto
piloto para a implantagdo nas escolas publicas municipais de Salvador um
trabalho musical sélido, estruturado e ludico para as nossas criangas”
(ENTREVISTADA 2).

Como podemos observar a partir das sugestdes dos sujeitos entrevistados, ainda
existe uma caréncia muito grande sobre esta tematica no ambiente escolar, visto que
apenas dois destes sujeitos acrescentou algum acréscimo de sugestdes ao final desta
pesquisa.

Com relacdo ao que sugeriu a Entrevistada 4, concordo que em estudos posteriores,
esta pesquisa tenha continuidade através de um levantamento e catalogacado de games que
possam contribuir para a educagdo musical, orientando as possibilidades de escolha do
professor, a partir das especificidades de cada game catalogado.

Ainda com relacdo ao gque informou esta mesma entrevistada, penso que seria dificil
realizar com sucesso um trabalho com esta metodologia trabalhada ao longo desta
pesquisa, caso esta estivesse focada na coletividade de uma sala. Foi pertinente para este

trabalho, que os participantes jogassem de um em um, tornando possivel uma coleta de
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dados responsavel e norteada pelos caminhos da pesquisa cientifica. Cabe este assunto
para estudos posteriores em nivel de doutorado.

Ja de acordo com a Entrevistada 2, também espero que este trabalho possa servir
como um guia orientador para futuros pesquisadores, coordenadores de escolas e
pesquisadores interessados por esta tematica, motivo pelo qual foi a mola percussora para a
construcdo de uma metodologia para essa prética, apresentada neste trabalho.

Podemos concluir a partir deste momento, informando que estas entrevistas
semiestruturadas tiveram como propésito, a validacdo desta pesquisa realizada em nivel de
mestrado profissional.

De acordo com os autores Herivelto Moreira e Luiz Caleffe, no inicio de uma pesquisa
no campo qualitativo, o pesquisador pode estar analisando a amostra, ou seja, coletando
dados para que os padrdes possam emergir (CALEFFE e MOREIRA, 2006).

Os mesmos autores informam, que na medida em que vai se sucedendo o estudo
exploratorio, este d& lugar ao trabalho de campo confirmatério. O que envolve testar ideias,
confirmar surgimento de possiveis padrdes, assim como a verificacdo da viabilidade dos
resultados obtidos, adicionando riqueza e credibilidade para a pesquisa realizada (CALEFFE
e MOREIRA, 2006).

Dentro deste panorama, Daniel Gohn (2010), pesquisador da &area da educacdo
musical mediada por tecnologias digitais, acredita que o uso de tecnologias digitais nas
aulas de musicalizac&do pode proporcionar o alcance de resultados positivos.

Entretanto, apesar deste trabalho ter revelados resultados positivos, devemos ter
cuidado com a possivel banalizacdo desta pratica, quer seja 0 uso de games na educacao
musical. O professor deve estar ciente quanto aos objetivos que se deseja alcancar, e atento
aos conteudos que se deseja trabalhar ao usar este recurso em sua pratica em sala de aula.
Caso contrario, correra um sério risco de estar apenas entretendo os estudantes, caindo por
terra o seu trabalho pedagdgico.

Desta forma, visando adicionar validacao, credibilidade e riqueza para esta pesquisa,
realizamos esta entrevista semiestruturada com a participacdo de quatro especialistas
selecionadas.

Sendo assim, é possivel concluir que, baseado nas respostas das especialistas
entrevistadas, ficou evidenciada a validacao positiva deste trabalho.

Podemos entdo concluir, acreditando que podemos ficar satisfeitos com os resultados
desta investigacdo, pois, de acordo com o0 que informaram todos 0S quatro sujeitos
entrevistados, apos terem acesso aos primeiros resultados deste trabalho investigativo, essa

pesquisa possui grande relevancia, validade e credibilidade, capaz de ser utilizada e
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continuamente aprimorada por outros professores e pesquisadores interessados por esta

tematica.
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5 APRESENTANDO O PRODUTO: METODOLOGIA PARA A UTILIZACAO DE
GAMES NA EDUCACAO MUSICAL

Neste capitulo apresentamos o produto desenvolvido e testado a partir desta
pesquisa em nivel de mestrado profissional.

Desta forma, serdo expostos a partir deste momento, todos 0S passos necessarios
para que outros professores e pesquisadores interessados por esta pratica, que trata do uso
de games em atividades de educacdo musical, administradas por especialistas da area ou
nao.

Sendo assim, esta metodologia contempla as trés principais percepg¢oes trabalhadas
na educacao musical, que séo as percep¢des harmbnica, melddica e ritmica.

Esta metodologia foi desenvolvida a partir da necessidade de se tracar caminhos
metodoldgicos para a utilizacdo de games nas aulas de Educacéo Musical em turmas 5° ano
do Ensino Fundamental I, apesar de poder ser aplicada em outros segmentos escolares,
feitas as adequacgfes pertinentes, ja que este tema ainda é muito pouco debatido dentro das
escolas.

Vale informar também que este produto contempla objetivo geral de uma pesquisa de
mestrado, que teve como propoésito verificar o potencial da utilizacdo de Games Digitais
como recurso didatico para a Educacdo Musical, construindo, a partir da experiéncia
adquirida durante esse trabalho, esta proposta metodoldgica para sua utilizacdo no Ensino
Fundamental I.

Esta metodologia encontra-se dividida em trés partes, correspondentes as trés

percepcodes trabalhadas ao longo da pesquisa. Séao elas:

Parte 3
Parte 1 Parte 2

~ n . . o Percepcdo Ritmica
Percepcao Harmonica Percepcéo Meloddica

Sabendo-se que esta metodologia encontra-se dividida em trés partes,
apresentaremos em seguida cada parte separadamente, informando as suas etapas e
especificidades inerentes de cada uma delas.

E preciso informar aos professores, que néo se faz necessario utilizar na sua pratica
todas estas etapas sucessivamente, uma atras da outra. Pelo contrério. Foi possivel verificar

ao longo deste trabalho, que, utilizando esta metodologia sucessivamente por mais de trés
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encontros, estabelece-se uma rotina nas aulas, gerando perda de encantamento e interesse
por parte dos estudantes.

Desta forma, cabe ao professor, apos a finalizacdo de uma etapa pedagogica em que
se trabalhou com games digitais alguma das trés percepc¢des utilizadas nesta metodologia,
utilizar por sua vez, e conforme a sua necessidade, com outra proposta metodolégica para
as suas aulas, quebrando assim a possivel rotina que tenha se estabelecida pelo uso de
games.

Neste sentido, cabe ao professor durante o periodo necessario de intervalo entre as
etapas, caso deseje dar inicio com brevidade a uma segunda ou terceira etapa, realizar
atividades que reforcem sua pratica com o0 uso de games, tais quais trabalhar com
apreciacdo musical utilizando cancbes que serdo trabalhadas posteriormente com esta
metodologia para o uso de games digitais nas aulas de educacéo musical.

Prezado professor, € neste momento que precisamos compreender que esta proposta
metodoldgica que trata do uso pedagdgico de games musicais, hem teve, nem tem como
objetivo se contrapor a outras propostas metodoldgicas existentes. Ela deve sim, ser
utilizada por curtos periodos trabalhando habilidades e performances musicais que nao
estédo tendo resposta por outros métodos convencionais.

Portanto, trata-se de uma metodologia viva e contemporéanea, alinhada aos os
interesses dos estudantes desta geracdo, e que é acessivel ndo s6 para professores
especialistas em masica, como também para professores e pesquisadores néao
especializados na area da educacao musical.

Antes de apresentarmos as trés partes que estdo divididas nesta metodologia,
devemos primeiramente fazer algumas orientagbes para a preparacdo que antecede ao
inicio desta préatica em sala de aula.

Como é de conhecimento geral entre os professores, as escolas, principalmente as
publicas, contam com poucos recursos para a aquisicdo de novos equipamentos. Entdo € ai
que surge a primeira questdo para se trabalhar com esta metodologia. Quem ira adquirir os
equipamentos necessarios para a implantacéo desta proposta metodologica?

Primeira op¢do: Um professor que acredite no bom caminhar da maquina publica
pode, conforme os protocolos, solicitar na direcdo de sua escola a compra destes materiais.
O que pode nunca acontecer;

Segunda opc¢éao: Por outro lado, se o professor ndo quiser ficar a mercé desta
logistica em que se encontra a esfera publica, precisara realizar a aquisicdo dos materiais
necessarios com seus préprios recursos, investindo assim na melhoria de condi¢cdes de

trabalho em sua pratica diaria.
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Como nado temos o proposito de entrar no mérito desta questdo, o professor deve
escolher uma entre estas duas opc¢Oes expostas, de acordo com a que seja mais
conveniente para que ele possa fazer uso desta metodologia.

Vejamos a seguir, a lista dos materiais necessarios:

Quadro 4 — Lista de Materiais

Material Observagao Quantidade

Extensao elétrica Sempre necessario possuir, | Uma
pois nem sempre contamos

com uma tomada por perto.

Adaptadores de tomada Necessarios para | Um ou mais, conforme o0s

adaptarmos as conexdes das | tipos de plugs utilizados

tomadas

Datashow Preferencialmente 0os | Um
modelos para uso
profissional

Televisao a partir de 42” No caso de néo dispor de | Uma
datashow

Caixa amplificada Importante para deixar o som | Uma

envolvente para esta pratica

pedagdgica

Cabo de conexdo modelo AV | Trata-se do cabo de conexdo | Um
entre o console, Datashow e
a caixa amplificada.

Console de videogame Existem varias marcas no | Um
mercado, portanto, cabe ao
professor escolher conforme
estes oferecam
disponibilidade de titulos e
acessorios para games

musicais.

Games digitais musicais Existem diversos no | Um ou mais titulos, conforme
mercado, com titulos muitas | a necessidade do professor

vezes disponiveis  para
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varios modelos de consoles.
Este trabalho contemplou os
games Rock Band, Guitar
Hero, e Band Hero, todos da

plataforma Playstation 2

Guitarra eletronica e bateria | Com  diversos modelos, | Um ou dois, conforme a
eletrbnica compativeis com o | devem ser adquiridos de | necessidade e percepcéo
console e game selecionado | acordo com a | trabalhada pelo professor.

compatibilidade e

necessidade.

Vejamos neste momento a apresentacao das trés partes em que esta dividida esta
proposta metodoldgica, de acordo com as percep¢cbes musicais trabalhadas, incluindo os
passos metodoldgicos necessarios para cada uma destas sessdes.

Aproveitamos também para lembrar, que todos os planos de aula em sua integra

encontram-se nos anexos deste trabalho.

Primeira Parte: Percep¢do Harmdnica

a) Passo Numero Um:

Primeiramente é muito importante que o professor escolha uma das cancdes
disponiveis na playlist do game que ira trabalhar. Sugerimos que escolha uma cang¢do com
poucas progressfes harmdnicas, preferencialmente as de progressao |, V, IV.

Acompanhando este tipo de progressdo harménica com o simulador de guitarra
elétrica, os estudantes poderdo vivenciar esta sucessao relativamente simples de acordes,
estimulando desta forma a sua percepc¢ao. Os estudantes neste modo terdo, durante as
partidas, a sensacédo de tocar harmonias em uma guitarra, como se fossem verdadeiros
integrantes de uma banda musical.

Desta maneira, ap0s testar em casa todas as cancdes de todas as playlists dos trés
games disponiveis, escolhemos para trabalhar a percepcdo harmdnica dentro deste
enfoque, a cangdo “Should | Stay or Shoud | Go”, da banda The Clash, oferecida através do
game Rock Band, para os consoles Playstation Il.

Informamos que todos 0s objetivos e contetdos desta intervencdo encontram-se nos

planejamentos nos anexos desta pesquisa.
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Dando seguimento, sugerimos, de acordo com esta proposta pedagdgica, que todas
as cancoes sejam trabalhadas no modo de dificuldade easy. Isso evita com que se nivele a
turma por baixo, impossibilitando com que as performances musicais fiquem ofuscadas pelo

grande indice de erros durante as partidas.

b) Passo Numero Dois:
Com a cancéo escolhida pelo professor, chegou a hora de realizar as aulas com os
estudantes.

E necessario que o professor sinalize antecipadamente para os estudantes as datas
em que serdo realizadas as aulas com a utilizagdo de games. Isto evita que 0S mesmos
sejam pegos de surpresa, comprometendo a boa fluidez destas aulas.

E também importante que o professor tenha conviccdo da quantidade de aulas
necessarias para esta intervencéo. Sugerimos que sejam no minimo duas aulas, no maximo
trés consecutivamente, conforme a necessidade.

Com relagdo a duracdo de cada aula, esta proposta pedagogica pode ser realizada
em uma turma de até vinte e sete estudantes, com duracdo de cem minutos,
correspondentes a duas horas aulas geminadas. Tempo suficiente para que cada
participante de uma turma com essa média de estudantes jogue sua partida no game.

Em média sdo necessarios quinze minutos da aula para montagem dos equipamentos

e preparacao da sala de aula para esta intervencao.

c) Passo Numero Trés:

Organizar a sala em posicdo de cadeiras em semicirculo, deixando no centro apenas
0 estudante que estiver jogando sua partida. Nesta posi¢céo, os participantes podem assistir
seus colegas jogando, fazendo o papel de plateia, ndo ficando dispersos durante a aula.

E preferivel que o professor ndo chame os estudantes por ordem de fila ou de lista de
chamadas. Sugerimos que os estudantes sejam chamados para jogar através de sorteio ou
escolhido conforme o comportamento e atencao.

Desta forma, apds cada partida jogada, o professor deve fazer os registros das
pontuacbes obtidas por cada participante. Sugerimos que seja escolhido um ou dois

estudantes para realizarem estes registros.
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d) Passo Numero Quatro:

Apés o caminhar de duas ou trés aulas, de acordo com o alcance dos objetivos
tracados para as mesmas, chega o0 momento do professor finalizar momentaneamente esta
intervencao, fazendo a analise e registros dos dados obtidos ao longo dos encontros.

N&o indicamos ao professor a continuidade ininterrupta desta metodologia, pois se
pode perceber ao longo desta pesquisa, que, utilizando esta metodologia por mais de trés
aulas consecutivas, é possivel que se estabeleca uma rotina com o uso pedagodgico de
games nas aulas de educacdo musical, podendo ocasionar com que as aulas com 0 uso
pedagbgico de games percam 0 seu atrativo, assim como também os estudantes, a sua

motivagao.

Segunda Parte: Percepc¢éo Melddica

a) Passo Numero Um:

Como primeiro passo, € muito importante que o professor escolha uma das canc¢des
disponiveis na playlist do game que ira trabalhar. Sugerimos que seja escolhida uma cancéo
com énfase nos solos de guitarra.

Nesta etapa os estudantes poderao vivenciar uma sucessédo de melodias tocadas em
tempo real, proporcionando que os mesmos possam acompanha-las, notas por notas, como
se fossem verdadeiros guitarristas solistas de uma banda.

Desta maneira, ap0s testar em casa todas as cancdes de todas as playlists dos trés
games disponiveis, escolhemos para trabalhar a percepcao melddica dentro deste enfoque,
a cancao “Maps” do banda “Yeah, Yeah, Yeah”, oferecida através do game Rock Band, para
0s consoles Playstation Il

Ressalto que esta etapa que visa o trabalho com a percepcdo melddica, oferece um
leque de musicas muito grande, com solos de guitarras incriveis, possibilitando com que o
professor escolha uma entre tentas cancgbes, de acordo com o que ache ser mais
conveniente para trabalhar com sua turma.

Lembramos que todos 0s objetivos e contetdos desta intervencdo encontram-se nos
planejamentos, nos anexos desta pesquisa.

Dando seguimento, sugerimos, de acordo com esta proposta pedagdgica, que todas
as cancoes sejam trabalhadas no modo de dificuldade easy. Isso evita com que se nivele a
turma por baixo, impossibilitando com que as performances musicais figuem ofuscadas pelo

grande indice de erros durante as partidas.
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b) Passo Numero Dois:
Com a cancéo escolhida pelo professor, chegou a hora de realizar as aulas com os
estudantes.

E necessario que o professor sinalize antecipadamente para os estudantes as datas
em que serdo realizadas as aulas com a utilizagdo de games. Isto evita que 0S mesmos
sejam pegos de surpresa, comprometendo a boa fluidez destas aulas.

E muito importante que o professor tenha conviccdo da quantidade de aulas
necessarias para esta intervencao. Sugerimos que sejam no minimo duas aulas, no maximo
trés consecutivamente.

Com relagdo a duracdo de cada aula, esta proposta pedagdgica pode realizada em
uma turma de até vinte e sete estudantes, com duragédo de cem minutos, correspondentes a
duas horas aulas geminadas. Tempo suficiente para que cada participante de uma turma
com essa média de estudantes jogue sua partida no game.

Em média sdo necessarios quinze minutos da aula para montagem dos equipamentos

e preparacao da sala de aula para esta intervencao.

c) Passo Numero Trés:

Organizar a posicao das cadeiras dos estudantes em semicirculo, deixando no centro
apenas o estudante que estiver jogando sua partida. Nesta posicéo, os participantes podem
assistir seus colegas jogando, fazendo o papel de plateia, evitando que figuem dispersos
durante a aula.

E preferivel que o professor ndo chame os estudantes por ordem de fila ou de lista de
chamadas. Sugerimos que os estudantes sejam chamados para jogar através de sorteio ou
escolhido conforme o comportamento e atencao.

Desta forma, apds cada partida jogada, o professor deve fazer os registros das
pontuacbes obtidas por cada participante. Sugerimos que seja escolhido um ou dois

estudantes para realizarem estes registros.

d) Passo Numero Quatro:

Apo6s a fluidez de duas ou trés aulas, de acordo com o alcance dos objetivos tracados
para as mesmas, chega o momento do professor finalizar momentaneamente esta
intervencao, fazendo a andlise e registros dos dados obtidos ao longo dos encontros.

N&o indicamos ao professor a continuidade ininterrupta desta metodologia, pois se
pdde perceber ao longo desta pesquisa, que, utilizando esta metodologia por mais de trés

aulas consecutivas, é possivel que se estabeleca uma rotina com o uso pedagogico de
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games nas aulas de educacdo musical, podendo ocasionar com que as aulas com 0 uso

pedagodgico de games percam 0 seu atrativo, assim como os estudantes, a sua motivacao.

Terceira Parte: Percepcao Ritmica

a) Passo Numero Um:

Inicialmente o professor deve realizar a escolha de uma das cancdes disponiveis na
playlist do game que ira trabalhar. Sugerimos que escolha uma cancdo que possua ritmo
simples, constante e cadenciado, que possa ser conduzido com naturalidade pelos
participantes.

Acompanhando ritmos como este com o simulador de bateria eletrdnica, os
estudantes poderdo vivenciar esta sucessdo relativamente simples de compassos,
estimulando desta forma a sua percepc¢ao ritmica. Os estudantes neste modo terdo, durante
as partidas, a sensacdo de tocar motivos ritmicos variados de uma musica, inseridos nas
mesmas como se fossem verdadeiros bateristas de uma banda musical.

Desta maneira, ap0s testar em casa todas as cancdes de todas as playlists dos trés
games disponiveis, escolhemos para trabalhar a percepc¢ao ritmica dentro deste enfoque, a
cancao “Creepy”, da banda Radio Head, oferecida através do game Rock Band, para os
consoles Playstation |l.

A escolha desta cancao, diante de uma gama de opcdes, justifica-se pelo fato de que
a mesma possui algumas partes em que o jogador pode realizar viradas e variagdes ritmicas
de acordo com sua criatividade, mas o professor deve realizar a escolha de qualquer outra
cancdo, especialmente ao se trabalhar a percepcéo ritmica, baseado nos seus critérios de
escolha.

Vale lembrar que todos os objetivos e conteldos desta intervencdo encontram-se nos
planejamentos nos anexos desta pesquisa.

Dando seguimento, sugerimos, de acordo com esta proposta pedagogica, que todas
as cancoes sejam trabalhadas no modo de dificuldade easy. Isso evita com que se nivele a
turma por baixo, impossibilitando com que as performances musicais fiquem ofuscadas pelo

grande indice de erros durante as partidas.

b) Passo Numero Dois:
Com a cancéo escolhida pelo professor, chegou a hora de realizar as aulas com os

estudantes.
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E necessario que o professor sinalize antecipadamente para os estudantes as datas
em que serdo realizadas as aulas com a utilizagdo de games. Isto evita que 0s mesmos
sejam pegos de surpresa, comprometendo a boa fluidez destas aulas.

E também importante que o professor tenha conviccdo da quantidade de aulas
necessdrias para esta intervencao. Sugerimos que sejam no minimo duas aulas, no maximo
trés consecutivamente, conforme a necessidade.

Com relacdo a duracdo de cada aula, esta proposta pedagogica pode ser realizada
em uma turma de até vinte e sete estudantes, com duracdo de cem minutos,
correspondentes a duas horas aulas geminadas. Tempo suficiente para que cada
participante de uma turma com essa média de estudantes jogue sua partida no game.

Em média sdo necessarios quinze minutos da aula para montagem dos equipamentos

e preparacao da sala de aula para esta intervencao.

c) Passo Numero Trés:

Organizar a sala em posicdo de cadeiras em semicirculo, deixando no centro apenas
0 estudante que estiver jogando sua partida. Nesta posicdo, os participantes podem assistir
seus colegas jogando, fazendo o papel de plateia, evitando com que figuem dispersos
durante a aula.

E preferivel que o professor ndo chame os estudantes por ordem de fila ou de lista de
chamadas. Sugerimos que os estudantes sejam chamados para jogar através de sorteio ou
escolhido conforme o comportamento e atencao.

Desta forma, apdés cada partida jogada, o professor deve fazer os registros das
pontuagbes obtidas por cada participante. Sugerimos que seja escolhido um ou dois

estudantes para realizarem estes registros.

d) Passo Numero Quatro:

ApoOs o caminhar de duas ou trés aulas, de acordo com o alcance dos objetivos
tracados para as mesmas, chega o0 momento do professor finalizar momentaneamente esta
intervencao, fazendo a analise e registros dos dados obtidos ao longo dos encontros.

N&o indicamos ao professor a continuidade ininterrupta desta metodologia, pois se
pode perceber ao longo desta pesquisa, que, utilizando esta metodologia por mais de trés
aulas consecutivas, é possivel que se estabeleca uma rotina com o uso pedagdgico de
games nas aulas de educacdo musical, podendo ocasionar com que as aulas com o uso
pedagogico de games percam 0 seu atrativo, assim como também os estudantes, a sua

motivacao.
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Refletindo neste momento a respeito do processo de aprendizagem dos alunos ao
longo do caminhar desta pesquisa, acredito que foram sinalizados diversos avancgos,
conforme os registros obtidos durante o periodo da coleta de dados da pesquisa de campo e
as anotacdes do diario de bordo.

Neste contexto, pude perceber que os estudantes aumentaram o interesse pelas
aulas de musica durante o periodo em que utilizamos esta metodologia. Fago esta afirmacéo
baseado no fato de que alguns estudantes que pouco ou nada se desenvolviam através do
uso de metodologias tradicionais, conseguiram alcancar avancos significativos com o uso de
uma metodologia baseada no uso de games.

Também acredito que houve sucesso no processo de aprendizagem, ao analisarmos
os dados relativos as performances musicais dos estudantes. No geral, estes se sentiram
verdadeiros artistas, prestigiados por um publico seleto, que muitas vezes os aplaudiam:
seus proprios colegas.

Os resultados destas performances podem ser melhor avaliados no capitulo das
analises de dados, quando apresentamos 0s dados comparativos entre cada uma das aulas,
durante o trabalho com cada uma das percepcdes musicais.

Podemos aqui destacar as performances de conclusdo das cancdes durante a etapa
em que trabalhamos a percepcao ritmica. Nesta etapa, durante a qual os estudantes
tocaram bateria, no primeiro encontro, apenas 31% dos participantes conseguiram éxito em
suas performances musicais, enquanto que no terceiro e ultimo dia desta intervencéo
tivemos 75% de éxitos, um expressivo nimero capaz de sinalizar avangcos no processo de

desenvolvimento dos estudantes.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Ao chegarmos neste capitulo, constatamos que este tema ainda tem muita coisa para
ser debatido. Entretanto, acredito que tenhamos alcangado embasamento para responder ao
guestionamento desta pesquisa, assim como que também acreditamos ter alcancado os
seus objetivos.

Vejamos a questdo desta pesquisa: A utilizacdo de games digitais como recurso
pedagoégico pode potencializar o desenvolvimento das percep¢des melddicas, harménicas e
ritmicas de estudantes do Ensino Fundamental 1?

Os dados levantados na pesquisa de campo, e analisados no capitulo metodolégico
desta dissertacdo indicam que houve sinais claros de avancos no desenvolvimento dos
estudantes, conforme comprovam o0s registros de suas pontuacdes ao longo desta
intervencdo pedagodgica.

Neste sentido, com base no objetivo geral desta pesquisa, verificamos o potencial da
utilizacdo de Games Digitais como recurso didatico para a Educacao Musical, construindo
uma proposta metodoldgica para sua utilizacdo no Ensino Fundamental |.

Foi possivel também, contemplando desta forma os objetivos especificos, discutir
sobre a importancia da presenga da educac¢do musical no ambiente escolar, levantando seu
histérico e amparo legal, verificando as possibilidades pedagdgicas da insercdo dos games
digitais na Educacao Musical, com vistas a formacéo integral do educando.

Também contemplamos um dos objetivos especificos desta pesquisa, ao dialogar
com os principios do pesquisador e educador musical de origem alema, Hans Joachim
Koellreutter (1915-2005). Contemplando os principios deste grande educador, foi
desenvolvida uma metodologia centrada no desenvolvimento de proposi¢cdes pedagadgicas,
construindo novos paradigmas para a formacdo de um cidadao integro, e integrado consigo,
com o outro e com 0 mundo a sua volta, uma metodologia centrada preferencialmente pelos
interesses e necessidades dos alunos, pelos conhecimentos prévios da turma, e pela
observacao e respeito ao seu meio cultural.

Dando seguimento ao cumprimento dos objetivos especificos, aplicamos em uma
classe do ensino fundamental I, uma proposta experimental de metodologia para a educacéo
musical com uso de games digitais, onde os resultados puderam ser apresentados neste
trabalho.

Esta proposta experimental foi desenvolvida durante o periodo de intervencdo da

pesquisa de campo, totalizando oito encontros que foram divididos em trés etapas.
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Na primeira etapa trabalhamos a percepcdo harmodnica, na segunda etapa
trabalhamos a percepg¢do melddica, enquanto que na terceira e Ultima etapa trabalhamos a
percepcao ritmica.

Por fim, p6de ser apresentada uma proposta de metodologia alternativa aos modelos
convencionais, baseadas nos passos desta pesquisa, que possa ser capaz de servir de guia
e apoio para professores e pesquisadores interessados por este tema, uma metodologia que
ofereca oportunidades interativas e imaginativas aos educandos do ensino fundamental I,
dentro de um contexto musical, através de jogos digitais.

Esperamos, ao final deste trabalho, que ele possa contribuir para o esclarecimento e
conscientizacdo da comunidade escolar, como um todo, quer seja do corpo docente ou
discente, sobre a fungdo que a musica e o jogo podem ocupar nas vidas dos estudantes,
para o além da diverséao.

Podemos concluir, informando que esta proposta metodolégica com o uso de games
na educacdo musical, ndo tem a pretensdo de suprimir ou substituir nenhuma outra
metodologia ja existente.

Tem sim, a proposta de oferecer novos caminhos para o educador do mundo
contemporaneo, quebrando alguns preconceitos e paradigmas estabelecidos pelas
metodologias convencionais, constituindo-se como uma alternativa pedagogica em potencial
guando ndo encontramos respostas através do uso de outras propostas metodoldgicas.

Apés a realizacdo das aulas de musica através do uso de games musicais, durante o
periodo da intervencdo, os estudantes foram avaliados através de suas performances
durante as partidas, assim como também pbde ser avaliada a funcao pedagogica que o jogo
pode desempenhar nesse processo.

Os resultados indicam que uma metodologia baseada em games pode potencializar o
desenvolvimento das percepcdes musicais dos estudantes, tais quais as percepcoes
harménicas, meloddicas e ritmicas.

Foram sinalizados muitos avangos entre os estudantes ao longo desta intervencgao
pedagogica, tais quais os dados obtidos a partir das pontuacdes registradas durante cada
uma das partidas realizadas.

Neste sentido, tivemos avancgos tanto em aspectos coletivos, quanto em aspectos
individuais. E possivel verificar de acordo com os dados coletados, que a maioria dos
participantes registraram avancos significativos, de acordo com suas pontuagfes obtidas

durante suas partidas.
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Também pudemos verificar avancos de forma coletiva, quando observamos e
comparamos 0s percentuais de conclusdes de partidas com éxitos durante o periodo em que
se deu cada etapa desta pesquisa.

Entretanto, embora os resultados tenham sinalizados nameros significativos, também
foi possivel perceber, que uma metodologia baseada no uso de games nas aulas de
educacao musical, tende a perder o seu poder atrativo, caso o professor insista em mais de
trés aulas consecutivas, como informado nos capitulos anteriores. Nao se deve deixar que 0
uso de games como prética pedagogica caia na rotina. Portanto, para que haja sucesso no
uso da mesma, indicamos que seja realizada em etapas de no maximo trés aulas
consecutivas.

Espera-se a partir deste estudo, que esta metodologia possa promover uma
aproximacao dos estudantes com o mundo das performances artisticas musicais através dos
jogos, coisa que até entdo so seria possivel entre 0s musicos e praticantes desta arte.

Finalmente, esperamos que esta metodologia, que propée um caminho pedagdgico
diferenciado para o trabalho com a educacdo musical, possa ir para além dos muros da
escola em que a mesma foi desenvolvida, podendo ser utilizada e aperfeicoada por outros
professores e pesquisadores, sendo estes da area da educag¢do musical ou ndo, a partir dos

estudos realizados durante esta pesquisa.
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APENDICES

APENDICE A: A ENTREVISTA SEMI ESTRUTURADA

L,

GESTEC
Roteiro de Entrevista Semi Estruturada

Este Roteiro de Entrevista Semi Estruturada é um dos instrumentos de coleta de
dados pertencentes a pesquisa em nivel de Mestrado, que tem como titulo: “O Uso de
Games Digitais para a Educagcdo Musical no Ensino Fundamental I”, desenvolvida no
programa Mestrado em Gestéo e Tecnologias Aplicadas a Educacao — GESTEC / UNEB.

Procure ser o mais claro possivel em suas respostas. Vale salientar que o seu nome
sera mantido em sigilo, portanto pode ficar a vontade para responder. Desde ja agradeco a

sua colaboracéo.

Dados de Identificagéo:

Género:

Masculino () Feminino ()

Nivel académico:

Graduacgao () Especializagdo ( ) Mestrado () Doutorado ( )
Tempo de Experiéncia na docéncia:

Até cinco anos () Entre seis e dez anos () Mais de onze anos ()
Area de Atuacdo no

[0 0T 0T 0 017 8 | K0 P PP PPRPRPTR

Games e Educacéo:

1. Vc tem alguma experiéncia com jogos ou games digitais em sala de aula? E com

games digitais na area da Educacdo Musical?
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2. Vocé acredita que uma pratica pedagogica na area da Educacao Musical mediada por
games possa contribuir para a formacdo dos estudantes do ensino fundamental I? Em

guais aspectos?

3. Esta pesquisa utilizou 0 Game Rock Band como recurso pedagodgico para a Educacao
Musical! Vocé conhece outros games digitais que também poderiam ter contribuido de

alguma forma para esta pesquisa? Se sim, qual ou quais?

4. Esta pesquisa objetiva a constru¢cdo de uma metodologia alternativa para a educacéo
musical mediada por games digitais, validada pelos registros cientificos obtidos durante a
aplicacao concreta da mesmal! A partir dos elementos anexados a este roteiro de entrevista
(Planejamento das etapas desenvolvidas na aplicagdo da metodologia e primeiros
resultados obtidos no desempenho dos estudantes no jogo) Vocé acredita que esta nova
metodologia possa ser Util para outros pesquisadores e que desejem fazer uso de games
digitais em atividades de educa¢cdo musical em sua pratica pedagdgica? Porqué?

5. Utilize esse espaco para acrescentar comentarios, criticas ou sugestdes sobre esta
pesquisa e/ou sobre a proposta metodoldgica em desenvolvimento, que ndo tenham sido

contemplados nas questdes anteriores.

Obrigado pela sua colaboracéo!
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ANEXO B: TERMO DE CONSENTIMENTO DOS PAIS
APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

ESTA PESQUISA SEGUIRA 0S CRJTERIOS DA ETICA EM PESQUISA COM
SERES HUMANOS CONFORME RESOLUCAO NO 466/12 DO CONSELHO NACIONAL DE
SAUDE.

| - DADOS DE IDENTIFICACAO

Nome do Participante:
Sexo: F () M () Data de Nascimento: / /
Nome do responsavel legal:
Documento de Identidade no:

Endereco: Complemento:
Bairro: Cidade: __ CEP:

Telefone: ( )/ __/

Il - DADOS SOBRE A PESQUISA CIENTIFICA:

1 TITULO DO PROTOCOLO DE PESQUISA: O Uso dos Games Digitais para a Educac&o
Musical no Ensino Fundamental |

2 PESQUISADOR(A) RESPONSAVEL : Carlos Humberto da Paixao Balogh Jr.
Cargo/Funcéo: Professor de Educacdo Musical

111 - EXPLICACOES DO PESQUISADOR AO PARTICIPANTE SOBRE A PESQUISA:

Caro(a) senhor (a) seu filho (a) esta sendo convidado (a) para participar da pesquisa:

O Uso dos Games Digitais para a Educacdo Musical no Ensino Fundamental |, de
responsabilidade do pesquisador Carlos Humberto da Paixdo Balogh Jr., professor da Escola
Municipal Padre Ugo Meregalli e mestrando da Universidade do Estado da Bahia que tem como
objetivo verificar o potencial da utilizacdo de Games Digitais como recurso didatico para a Educacéao
Musical. A realizacdo desta pesquisa trard ou poderd trazer beneficios contribuindo para a
implementacdo de novas praticas pedagdgicas. Caso aceite autorizar, seu dependente participara de 8
(oito) encontros, sempre durante as aulas de musica, que acontecem nas tercas feiras, com utilizacédo de
games musicais. Devido a coleta de informacdes seu dependente podera se sentir constrangido ou ter
receio de participar da pesquisa. A participacdo € voluntaria e ndo havera nenhum gasto ou
remuneracdo resultante dela. Garantimos que a identidade seré tratada com sigilo e, portanto seu filho
ndo sera identificado. Esta pesquisa respeita o que determina o ECA —Estatuto da crianca e do
adolescente desta forma a imagem se seu filho sera preservada. Caso queira (a) senhor(a) podera, a
qualguer momento, desistir de autorizar a participacdo e retirar sua autorizacdo. Sua recusa nao trara
nenhum prejuizo em sua relacdo e a de seu filho (a) com a pesquisadora ou com a instituicao.
Quaisquer davidas que o (a) senhor(a) apresentar serdo esclarecidas pelo pesquisador e o Sr caso
queira podera entrar em contato também com o Comité de ética da Universidade do Estado da Bahia.
Esclareco ainda que de acordo com as leis brasileira é garantido ao participante da pesquisa o direito a
indenizacdo caso ele(a) seja prejudicado por esta pesquisa. O (a) senhor (a) receberd uma copia deste
termo onde consta o contato dos pesquisadores, nos quais podera tirar suas duvidas sobre o projeto e a
participacdo, agora ou a qualquer momento.

IV. INFORMACOES DE NOMES, ENDERECOS E TELEFONES DOS RESPQNSAVEIS
PELO ACOMPANHAMENTO DA PESQUISA, PARA CONTATO EM CASO DE DUVIDAS:
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PESQUISADOR(A) RESPONSAVEL : Carlos Humberto da Paix&o Balogh Jr.
Telefone: (71) 992404655, E-mail: chbaloghjr@gmail.com

Comité de Etica em Pesquisa- CEP/UNEB Rua Silveira Martins, 2555, Prédio da Reitoria- 1°
andar- Cabula, Salvador- BA. CEP: 41.150-000. Tel.: 71 3117-2399 e-mail: cepuneb@uneb.br
Comissdo Nacional de Etica em Pesquisa — CONEP -End: SRTV 701, Via W 5 Norte,

lote D - Edificio PO 700, 3° andar — Asa Norte CEP: 70719-040, Brasilia-DF

V. CONSENTIMENTO POS-ESCLARECIDO.

Apbs ter sido devidamente esclarecido pelo pesquisador(a) sobre os objetivos beneficios da
pesquisa e riscos de minha participacao na pesquisa, e ter entendido o que me foi explicado, concordo
em autorizar a participacdo de meu filho(a) sob livre e espontanea vontade, como voluntario, consinto
também que os resultados obtidos sejam apresentados e publicados em eventos e artigos cientificos
desde que a minha identificacdo ndo seja realizada e assinarei este documento em duas vias sendo uma
destinada ao pesquisador e outra a via para mim.

Salvador, de de 2018.

Assinatura do responsavel

Assinatura do pesquisador discente Assinatura do professor responsavel
(orientando) (orientador)



APENDICE C - PLANOS DE AULA
PLANO DE AULAN°1

ESCOLA: Municipal Padre Ugo Meregalli | CRE: Itapud
SEGMENTO: Fundamental | | ANO DE ECOLARIZACAO: 5° | TURNO: Vespertino
ANO: 2018 | DATA: 04/09/2018

AREAS DO CONHECIMENTO: Musica

OBJETIVOS GERAIS: Vivenciar de maneira lidica e interativa, a musica e os seus elementos ritmicos, harmonicos e melddicos essenciais, para que eles, ao final do projeto, possam
obter um enriquecimento artistico, social e humanitario através do uso pedagdgico de Games digitais.

o . PROCEDIMENTOS RECUSSOS AVALIACAO
EIXO | COMPETENCIA HABILIDADE CONTEUDO PEDAGOGICOS ¢
- Vivenciar em - Aprimorar a percepcao harménica e a - Apresentagdo dos Console Playstation II; A avaliagdo sera processual,
tempo real coordenagdo motora através de exercicios combinados; Game Rock Band; com base nos seguintes
melodias variadas | praticos, acompanhando com uso de uma guitarra - Apresentacdo do Game; | Guitarra eletrénica critérios:
tocando um eletrdnica, cangbes baseadas na progressdo tonica, - Apresentacdo da compativel com o console | - Registros obtidos através
simulador de dominante e subdominante, selecionadas do game; ) Guitarra Eletrénica Playstation 11; do diério de bordo;
guitarra elétrica - Realizar apreciagGes artisticas do trabalho de Percepgdo harmonica | compativel com o Game Projetor; - Desempenho nos games,
em um game alguns artistas selecionados a partir do repertorio da progresséo I, V, selecionado; Caixa de som; onde serdo registadas as
" musical; disponivel pelo game Rock Band, para que os I\ 3 - Aplicar o Game com 0s pontuagdes obtidas ao longo
2 - Apreciar o alunos possam de alguma forma, agregar valores e Cgordenagag motora; | estudantes, seguindo a do processo de intervencdo;
= trabalho de artistas | conceitos enquanto apreciador musical, e usurio | Género musical: ordem alfabética, - Frequéncia dos estudantes
o e estilos musicais | do game trabalhado; a) Artista registrando as pontuagdes ao longo das oito aulas, nas
o diversificados. selecionado: obtidas durante as quais se dardo a coleta de
0 The Clash partidas; dados.
= b) Musica
5 selecionada:
& Should I Stay or
o Shoud | Go
3 ¢) Estilo musical:
= Rock
d) Nivel de
dificuldade:
Easy.




PLANO DE AULA N°2
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ESCOLA: Municipal Padre Ugo Meregalli

| CRE: ltapud

SEGMENTO: Fundamental |

| ANO DE ECOLARIZACAO: 5°

| TURNO: Vespertino

ANO: 2018

| DATA: 11/09/2018

AREAS DO CONHECIMENTO: Musica

OBJETIVOS GERAIS: Vivenciar de maneira ltdica e interativa, a musica e os seus elementos ritmicos, harmdnicos e melddicos essenciais, para que eles, ao final do projeto, possam

obter um enriquecimento artistico, social e humanitario através do uso pedagdgico de Games digitais.

PROCEDIMENTOS

RECUSSOS

AVALIACAO

EIXO | COMPETENCIA HABILIDADE CONTEUDO PEDAGOGICOS

- Vivenciar em - Aprimorar a percepgdo harmonica e a - Apreciar a cangdo Console Playstation II; A avaliagdo sera processual,
tempo real coordenacéo motora através de exercicios selecionada; Game Rock Band; com base nos seguintes
melodias variadas | praticos, acompanhando com uso de uma guitarra - Apresentacdo do Game 2 Guitarras eletronicas critérios:
tocando um eletrbnica, can¢Bes baseadas na progresséo tonica, em modo de jogo compativeis com o - Registros obtidos através
simulador de dominante e subdominante, selecionadas do Multiplayer; console Playstation Il; do diéario de bordo;
guitarra elétrica game; - Apresentacdo da Projetor; - Desempenho nos games,
em um game - Realizar apreciac0es artisticas do trabalho de Percepc¢do harmdnica segunda Guitarra Caixa de som; onde serdo registadas as

n musical; alguns artistas selecionados a partir do repertério da progressdo I, V, IV; | Eletrdnica compativel Mp3 player. pontuagdes obtidas ao longo

< - Apreciar o disponivel pelo game Rock Band, para que os Coordenagdo motora; com o Game; do processo de intervencao;

= trabalho de artistas | alunos possam de alguma forma, agregar valores e | Género musical: - Aplicar o Game com - Frequéncia dos estudantes

g e estilos musicais | conceitos enquanto apreciador musical, e usuario a) Artista selecionado: | dois jogadores ao mesmo ao longo das oito aulas, nas

an diversificados. do game trabalhado. The Clash tempo na mesma partida, quais se dardo a coleta de

UEJ b) Musica selecionada: | seguindo a ordem dados.

< Should I Stay or Shoud | alfabética, registrando as

o I Go pontuacdes obtidas

8 c) Estilo musical: durante as partidas;

el Rock

2 d) Nivel de

= dificuldade:

Easy.
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PLANO DE AULA N°3

ESCOLA: Municipal Pdre Ugo Meregalli | CRE: Itapud
SEGMENTO: Fundamental | | ANO DE ECOLARIZACAO: 5° | TURNO: Vespertino
ANO: 2018 | DATA: 18/09/2018

AREAS DO CONHECIMENTO: Musica

OBJETIVOS GERAIS: Vivenciar de maneira ltdica e interativa, a muasica e os seus elementos ritmicos, harmdnicos e melddicos essenciais, para que eles, ao final do projeto, possam
obter um enriquecimento artistico, social e humanitario através do uso pedagogico de Games digitais.

- . PROCEDIMENTOS RECUSSOS AVALIACAO
EIXO COMPETENCIA HABILIDADE CONTEUDO PEDAGOGICOS ¢
- Vivenciar em - Aprimorar a percepcao harménica e a - Aplicar o Game com os | Console Playstation II; A avaliagdo sera processual,
tempo real coordenagdo motora através de exercicios estudantes, seguindo a Game Rock Band; com base nos seguintes
melodias variadas | praticos, acompanhando com uso de uma guitarra ordem sorteada dos Guitarra eletronica critérios:
tocando um eletrbnica, can¢des baseadas na progresséo tonica, estudantes, fechando essa | compativel com o console | - Registros obtidos através
simulador de dominante e subdominante, selecionadas do game; ) 1% etapa da coleta de Playstation II; do diéario de bordo;
guitarra elétrica - Realizar apreciagdes artisticas do trabalho de Percepcdo harmdnica | dados focada na Projetor; - Desempenho nos games,
em um game alguns artistas selecionados a partir do repertério da progresséo I, V, percepcdo harmdnica, Caixa de som; onde serdo registadas as
musical; disponivel pelo game Rock Band, para que 0s I\ 3 registrando as pontuacdes pontuagdes obtidas ao longo
g - Apreciar o alunos possam de alguma forma, agregar valores e Cgordenaga(_) motora; | obtidas durante as do processo de intervengdo;
= trabalho de artistas | conceitos enquanto apreciador musical, e usuario | Género musical: partidas; - Frequéncia dos estudantes
O] e estilos musicais do game trabalhado; a) Ar_tlsta ao longo das oito aulas, nas
O | diversificados. selecionado: quais se dario a coleta de
& The Clash dados.
= b) Msica
5 selecionada:
g Should I Stay or
&) Shoud | Go
3 c) Estilo musical:
S Rock
d) Nivel de
dificuldade:
Easy.




PLANO DE AULA N° 4
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ESCOLA: Municipal Padre Ugo Meregalli

| CRE: Itapud

SEGMENTO: Fundamental |

| ANO DE ECOLARIZACAO: 5°

| TURNO: Vespertino

AREAS DO CONHECIMENTO: Musica

OBJETIVOS GERAIS: Vivenciar de maneira lidica e interativa, a masica e os seus elementos ritmicos, harmdnicos e melédicos essenciais, para que eles, ao final do projeto, possam
obter um enriquecimento artistico, social e humanitario através do uso pedagdgico de Games Digitais.

usuario do game trabalhado.

c) Estilo musical:
Rock

quais se dardo a coleta de
dados.

| ANO: 2018 | DATA: 25/09
o . PROCEDIMENTOS RECURSOS AVALIACAO
EIXO | COMPETENCIA HABILIDADE CONTEUDO PEDAGOGICOS
- Vivenciar em - Aprimorar a percepgdo melddica e a Percepgdo - Apresentagdo da nova Console Playstation I1; A avaliago serd processual,
tempo real coordenagdo motora através de exercicios | Melodica; etapa do projeto; Game Rock Band; com base nos seguintes
n melodias variadas praticos, acompanhando com uso de uma | Coordenagdo - Apresentacdo da nova Guitarra eletronica critérios:
< tocando um guitarra eletronica, cangdes selecionadas motora; cangdo selecionada; compativel com o console - Registros obtidos através
= simulador de do game; Género musical: - Aplicar o Game com 0s Playstation II; do diario de bordo;
(59 guitarra elétrica em | - Realizar aprecia¢des artisticas do a) Artista estudantes, seguindo a Projetor; - Desempenho nos games,
P um game musical; trabalho de alguns artistas selecionados a selecionado: ordem alfabética, Caixa de som; onde serdo registadas as
% - Apreciar o partir do repertério disponivel pelo game | Yeah, Yeah, Yeah; | registrando as pontuacfes Mp3 player. pontuacdes obtidas ao longo
< trabalho de artistas | Guitar Hero, para que os alunos possam b) Musica obtidas durante as partidas; do processo de intervencéo; -
o e estilos musicais de alguma forma, agregar valores e selecionada: Frequéncia dos estudantes ao
S diversificados. conceitos enquanto apreciador musical, e | Maps; longo das oito aulas, nas
%)
o)
=

d) Nivel de
dificuldade:
Easy




PLANO DE AULA N°5
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| ESCOLA: Municipal Pdre Ugo Meregalli

| CRE: Itapud

AREAS DO CONHECIMENTO: Musica

OBJETIVOS GERAIS: Vivenciar de maneira ldica e interativa, a masica e os seus elementos ritmicos, harmdnicos e melédicos essenciais, para que eles, ao final do projeto, possam
obter um enriquecimento artistico, social e humanitario através do uso pedagégico de Games Digitais.

SEGMENTO: Fundamental |

| ANO DE ECOLARIZACAO: 5°

| TURNO: Vespertino

- - PROCEDIMENTOS RECURSOS AVALIACAO
EIXO | COMPETENCIA HABILIDADE CONTEUDO PEDAGOGICOS
- Vivenciar em - Aprimorar a percepgdo melddica e a Percepgdo - Apresentagdo da nova Console Playstation II; A avaliago serd processual,
tempo real coordenagdo motora através de exercicios | Melodica; cangdo selecionada; Game Rock Band; com base nos seguintes
n melodias variadas praticos, acompanhando com uso de uma | Coordenagdo - Aplicar o0 Game com 0s Guitarra eletrdnica critérios:
< tocando um guitarra eletronica, cangdes selecionadas motora; estudantes, seguindo a compativel com o console - Registros obtidos através
= simulador de do game; Género musical: ordem de sorteio, Playstation II; do diario de bordo;
(59 guitarra elétrica em | - Realizar aprecia¢des artisticas do a) Artista registrando as pontuacgdes Projetor; - Desempenho nos games,
P um game musical; trabalho de alguns artistas selecionadosa | selecionado: obtidas durante as partidas; | Caixa de som; onde serdo registadas as
% - Apreciar 0 partir do repertério disponivel pelo game | Yeah, Yeah, Yeah; Mp3 player. pontuagdes obtidas ao longo
< trabalho de artistas | Guitar Hero, para que os alunos possam b) Musica do processo de intervencéo; -
o e estilos musicais de alguma forma, agregar valores e selecionada: Frequéncia dos estudantes ao
S diversificados. conceitos enquanto apreciador musical, e | Maps; longo das oito aulas, nas
& usuario do game trabalhado; c) Estilo musical: quais se dardo a coleta de
2 Rock dados.
= d) Nivel de
dificuldade:
Easy




PLANO DE AULA N°6
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ESCOLA: Municipal Padre Ugo Meregalli

| CRE: Itapud

SEGMENTO: Fundamental |

| ANO DE ECOLARIZACAO: 5°

| TURNO: Vespertino

ANO: 2018

| DATA: 09/10/2018

AREAS DO CONHECIMENTO: Musica

OBJETIVOS GERAIS: Vivenciar de maneira ludica e interativa, a musica e 0s seus elementos ritmicos, harménicos e melddicos essenciais, para que eles, ao final do projeto, possam
obter um enriquecimento artistico, social e humanitério através do uso pedagogico de Games Digitais.

- - PROCEDIMENTOS RECURSOS AVALIACAO
EIXO | COMPETENCIA HABILIDADE CONTEUDO PEDAGOGICOS

- Vivenciar ritmos - Aprimorar o ritmo e a coordenagao Percepg¢do Ritimica; | - Apresentacdo da Bateria - Console Playstation I1; A avaliagdo serd processual,

variados tocando motora através de exercicios praticos, Coordenagdo Eletronica compativel com | - Game Rock Band; com base nos seguintes
n bateria em um acompanhando com uso de uma bateria motora; 0 Game selecionado; - Bateria eletronica critérios:
< game musical; eletrdnica, cangdes selecionadas do game; | Género musical: - Aplicar o Game com 0s compativel com o console - Registros obtidos através
= - Apreciar 0 - Realizar apreciacdes artisticas do a) Artista estudantes, sequindo ordem | Playstation II; do diério de bordo;
(59 trabalho de artistas | trabalho de alguns artistas selecionados a | selecionado: baseada no grau de - Projetor; - Desempenho nos games,
P e estilos musicais partir do repertério disponivel pelo game Radio Head interesse e atengdo dos Caixa de som; onde serdo registadas as
% diversificados. Rock Band, para que os alunos possam de | b) Musica estudantes, registrando as Mp3 player. pontuagdes obtidas ao longo
< alguma forma, agregar valores e conceitos | selecionada: pontuagdes obtidas durante do processo de intervencéo; -
o enquanto apreciador musical, e usuario do | Creepy as partidas; Frequéncia dos estudantes ao
g game trabalhado. c) Estilo musical: longo das oito aulas, nas
> Rock quais se dardo a coleta de
2 d) Nivel de dados.
= dificuldade:

Easy




PLANO DE AULA N°7
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ESCOLA: Municipal Padre Ugo Meregalli

| CRE: Itapud

SEGMENTO: Fundamental |

| ANO DE ECOLARIZACAO: 5°

| TURNO: Vespertino

ANO: 2018

| DATA: 16/10/2018

AREAS DO CONHECIMENTO: Musica

OBJETIVOS GERAIS: Vivenciar de maneira ludica e interativa, a musica e 0s seus elementos ritmicos, harménicos e melddicos essenciais, para que eles, ao final do projeto, possam
obter um enriquecimento artistico, social e humanitario através do uso pedagdgico de Games Digitais.

- . PROCEDIMENTOS RECURSOS AVALIACAO
EIXO | COMPETENCIA HABILIDADE CONTEUDO PEDAGOGICOS

- Vivenciar ritmos - Aprimorar o ritmo e a coordenagao Percepg¢do Ritimica; | - Aplicar o Game com 0s - Console Playstation I1; A avaliagdo serd processual,

variados tocando motora através de exercicios praticos, Coordenagdo estudantes, seguindo ordem | - Game Rock Band,; com base nos seguintes
n bateria em um acompanhando com uso de uma bateria motora; baseada no grau de - Bateria eletronica critérios:
< game musical; eletrdnica, cangdes selecionadas do game; | Género musical: interesse e atencdo dos compativel com o console - Registros obtidos através
= - Apreciar 0 - Realizar apreciacdes artisticas do a) Artista estudantes, registrando as Playstation II; do diério de bordo;
(59 trabalho de artistas | trabalho de alguns artistas selecionados a | selecionado: pontuagdes obtidas durante | - Projetor; - Desempenho nos games,
P e estilos musicais partir do repertério disponivel pelo game Radio Head as partidas; Caixa de som; onde serdo registadas as
% diversificados. Rock Band, para que os alunos possam de | b) Musica Mp3 player. pontuagdes obtidas ao longo
< alguma forma, agregar valores e conceitos | selecionada: do processo de intervencéo; -
o enquanto apreciador musical, e usuario do | Creepy Frequéncia dos estudantes ao
g game trabalhado; c) Estilo musical: longo das oito aulas, nas
> Rock quais se dardo a coleta de
2 d) Nivel de dados.
= dificuldade:

Easy




PLANO DE AULA N°8
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ESCOLA: Municipal Pdre Ugo Meregalli

| CRE: Itapud

SEGMENTO: Fundamental |

| ANO DE ECOLARIZACAO: 5°

| TURNO: Vespertino

ANO: 2018

| DATA: 23/10/2018

AREAS DO CONHECIMENTO: Musica

OBJETIVOS GERAIS: Vivenciar de maneira ludica e interativa, a musica e 0s seus elementos ritmicos, harménicos e melddicos essenciais, para que eles, ao final do projeto, possam
obter um enriquecimento artistico, social e humanitario através do uso pedagdgico de Games Digitais.

- - PROCEDIMENTOS RECURSOS AVALIACAO
EIXO | COMPETENCIA HABILIDADE CONTEUDO PEDAGOGICOS
- Vivenciar ritmos - Aprimorar o ritmo e a coordenagao Percepg¢do Ritimica; | - Finalizar a etapa da coleta | - Console Playstation I1; A avaliagdo serd processual,
variados tocando motora através de exercicios praticos, Coordenagdo de dados aplicando o game | - Game Rock Band; com base nos seguintes
2] bateria em um acompanhando com uso de uma bateria motora; com os estudantes, - Bateria eletronica critérios:
,i: game musical; eletronica, cangdes selecionadas do game; | Género musical: seguindo ordem baseada no | compativel com o console - Registros obtidos através
o - Apreciar 0 - Realizar apreciacdes artisticas do a) Artista grau de interesse e atencdo | Playstation II; do diério de bordo;
&) trabalho de artistas | trabalho de alguns artistas selecionados a | selecionado: dos estudantes, registrando | - Projetor; - Desempenho nos games,
A e estilos musicais partir do repertorio disponivel pelo game Radio Head as pontuacdes obtidas Caixa de som; onde serdo registadas as
= diversificados. Rock Band, para que os alunos possam de | b) Musica durante as partidas; Mp3 player. pontuagdes obtidas ao longo
['D: alguma forma, agregar valores e conceitos | selecionada: do processo de intervencéo; -
& enquanto apreciador musical, e usuario do | Creepy Frequéncia dos estudantes ao
O game trabalhado; c) Estilo musical: longo das oito aulas, nas
% Rock quais se dardo a coleta de
b d) Nivel de dados.
dificuldade:
Easy




