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RESUMO

O presente trabalho faz uma analise dos aplicativos de jogos eletrénicos disponiveis
gratuitamente para smartphone, na categoria musica, verificando quais contribui¢gdes
pedagogicas trazem para musicalizagdo na Educacgao Basica. Essa questao se torna
relevante na atualidade, visto que a tecnologia esta presente em todos os contextos
sociais, e para muito além disto, tornou-se uma linguagem utilizada por aqueles que
ocupam hoje as salas de aula. Sendo assim, é urgente criarmos formas de auxiliar os
professores a se comunicarem digitalmente. Por meio de um estudo de revisao
bibliografica a respeito do uso de tecnologias em sala de aula, e da utilizag&do de jogos
eletrébnicos para musicalizagdo, pudemos definir os objetivos e selecionar alguns
games de musica, disponiveis gratuitamente na Play Store dos celulares que contém
o sistema Android, exemplificando situacoées de ensino em que podem ser utilizados.
Em conclusdo, evidenciou-se que os jogos eletrénicos podem ser utilizados como
recursos que auxiliam na educacao musical, de uma forma envolvente e divertida.
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1. INTRODUGAO

As experiéncias com midias digitais em sala de aula, fazem parte de uma
transformacao cultural. Contudo sua inser¢éo no cotidiano do planejamento escolar
ainda é timida, tendo em vista que a grande maioria dos educadores ndo possui
fluéncia no uso dessa tecnologia como linguagem. Através desta pesquisa
buscaremos investigar como os aplicativos de jogos, disponiveis gratuitamente para
smartphones, podem ser utilizados como recursos para musicalizacdo na Educacéao
Basica?

Na era digital em que vivemos, as criangcas ja nascem inseridas em um
ambiente conectado, essa geragcdao € conhecida como “Nativos Digitais”. Os
aplicativos s&o algo natural, atraente e intuitivo para elas, dentre eles, destacamos os

jogos eletrénicos, que sado um fendmeno cultural presente nos mais variados
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contextos sociais. Diante de tamanha variedade de aplicativos disponiveis, €
necessario analisar e verificar quais as possibilidades de aplicabilidade dentro da
constru¢cao do conhecimento musical em sala de aula.

Tendo por objetivo analisar os aplicativos de jogos disponiveis gratuitamente
para smartphone, na categoria “jogos de musica”, foi verificado quais as contribuigdes
para musicalizagdo e como podem ser aplicados em um contexto de ensino formal na
Educacdo Basica. Demonstrou-se a importédncia do uso destas tecnologias na
educacdo musical, investigando de que forma os aplicativos selecionados podem
integrar e contribuir com relevancia no conteudo ministrado em sala de aula.

A coleta de dados foi realizada por meio de pesquisa qualitativa bibliografica,
de modo que foram selecionados os autores e as obras que embasaram teoricamente
este estudo.

As novas geragdes que ocupam 0S espagos escolares, necessitam que nés
como educadores, tenhamos um olhar diferenciado para os jogos, que ultrapasse o
(pre)conceito de entretenimento, nos apropriando desses recursos para uma
aplicabilidade util na construcdo do conhecimento em ambientes formais de ensino.

Nossa sociedade € movida pelas tecnologias, e a escola precisa acompanhar
o processo de modernizagao que vivemos, buscando respeitar a cultura, os interesses
e a linguagem dos alunos, para uma educacao que efetivamente seja realizada a partir
das vivéncias que eles trazem. Nesse contexto os jogos eletrénicos sdo uma
ferramenta importante para diminuir a distancia existente entre os alunos, professores

e escola.

Nossos professores, imigrantes digitais, falam uma linguagem desatualizada
(aquela da era pré-digital) e estédo lutando para ensinar uma populagéo que
fala uma linguagem inteiramente nova. O curriculo tradicional inclui leitura,
escrita, aritmética e raciocinio légico, dentre outros conteudos, enquanto o
curriculo do futuro deveria incluir também software, hardware, robdtica,
nanotecnologia e genoma, assim como ética, politica, sociologia, linguagens
e outras questdes que os acompanham. (MATTAR, 2013, p. 10).

A estrutura deste trabalho inicia pela introducdo com o problema questdo da
pesquisa, a justificativa, objetivos gerais, objetivos especificos e a metodologia
empregada. Na sequéncia a Revisao Bibliografica organizada em subtitulos: No
primeiro subtitulo as definicbes de Nativos Digitais e Imigrantes Digitais,

contextualizando as relagbes divergentes de ensino. No segundo subtitulo,



abordaremos a utilizagdo dos jogos eletrénicos na educagcdo musical bem como as
definigdes de Game de Musica. No terceiro subtitulo apresentamos os resultados da
pesquisa: sugestdes de jogos e sugestdes de aplicabilidade em sala de aula. Na

sequéncia as Consideracgdes Finais.

2. METODOLOGIA

Através dos procedimentos metodoldgicos escolhidos para essa pesquisa,
como a revisao bibliografica, analisamos as metodologias de ensino e
especificamente ensino de musica utilizando aplicativos de jogos. Os trabalhos foram
encontrados no Google Académico e no portal CAPES, sem restricdo de data,
utilizando descritores: smartphone educagao, jogos de celular educagdo musical,
jogos de celular musicalizagdo. Bem como livros de referéncia para o estudo, e de
metodologias do ensino. A revisdo bibliografica nos auxiliou a compreender a
utilizacao de jogos de celular na educagao como um todo, ndo somente na educagao
musical, identificando os desafios de uso em sala de aula.

A partir de um smartphone Android, iniciamos a pesquisa por aplicativos
disponiveis gratuitamente na Play Store, buscando por “musica game”. A variedade e
quantidade de aplicativos ofertados € imensuravel. Selecionamos amostras de duas
categorias de jogos: educativos, e comerciais (conhecidos entre os usuarios como
jogos de ritmo). Dentre os critérios para as escolhas, foram observados a quantidade

de downloads, as avaliagcbes recebidas e a relevancia.

3. ALUNOS NATIVOS DIGITAIS X PROFESSORES IMIGRANTES DIGITAIS

Atualmente, basta conversar com professores e pais por alguns momentos,
para ouvir a mesma reclamacao: As criangas/os adolescentes/os jovens nao querem
estudar e ndo saem do celular. A frase é tdo comum, e vista de uma forma tao
negativa, que o Estado do Rio Grande do Sul decretou a Lei n°12.884, de 03 de janeiro
de 2008, que dispdem sobre o uso de aparelhos de celular nos estabelecimentos de
ensino.

“Art. 1° - Fica proibida a utilizagao de aparelhos de telefonia celular dentro das

salas de aula, nos estabelecimentos de ensino do Estado do Rio Grande do Sul.”



E no Paragrafo Unico da mesma Lei estabeleceu-se que “Os celulares dever&o
ser mantidos desligados, enquanto as aulas estiverem sendo ministradas”. (RIO
GRANDE DO SUL, 2008).

Nos dias atuais o sonho de todo educador é ter de seus alunos, em aula, uma
fracdo da atengdo, motivacdo e produtividade que esses mesmos jovens
apresentam quando engajados no ato de jogar seus games preferidos. Ainda
que de dificil realizagdo, esse sonho ndo é impossivel. (NOGUEIRA;
GALDINO, 2012, p. 1).

N&o se pode mais pensar na humanidade sem todos os recursos tecnologicos
que possuimos. Conforme a humanidade adquire conhecimentos, ela constréi mais
tecnologias. A humanidade nao caminha para tras, por isso a importancia fundamental
da escola e professores acompanharem essa evolugdo. A introducido de novas
tecnologias precisa fazer parte da rotina em sala de aula.

Marc Prensky (PRENSKY, 2001) define Nativos Digitais como aqueles que ja
nasceram e cresceram na era da tecnologia e os Imigrantes Digitais como os que
cresceram na era analogica e s6 migraram para o digital durante a vida adulta. O que
torna tdo diferente a forma como esses dois grupos pensam, se comunicam e
aprendem. E nosso sistema de educacéao persiste, imutavel, continua ensinando os
mesmos conteudos, da mesma forma, embora os alunos que ocupam as classes das
salas de aula ndo sejam os mesmos para os quais esse sistema foi pensado, pois o
mundo evoluiu e os transformou.

Para Duarte e Marins (2015, p. 3) a quantidade de tempo que uma crianga de
8 anos passa na escola, equivale ao tempo em que fica em frente a telas (celular,
computador, etc). A sociedade hoje esta aberta a considerar o papel pedagogico da
televisdo, dos desenhos animados, dos jogos de tabuleiro, entretanto ainda tem um
olhar duvidoso e preconceituoso no que se refere ao papel pedagogico de um
smartphone e de jogos eletrénicos.

Para Mattar (2013) a educagao basica hoje esta segmentada: na educagéao
escolar temos um conteudo descontextualizado que necessita ser decorado, ja nos
games, o aprendizado é construido com o auxilio do préprio jogador, de forma ativa e
colaborativa. Na escola realizam provas de multipla escolha, e em casa jogam games
cada vez mais complexos. Para o autor, as habilidades necessarias para o mundo de

hoje também mudaram:



Saber aprender (e rapidamente), trabalhar em grupo, colaborar, compartilhar,
ter iniciativa, inovagao, criatividade, senso critico, saber resolver problemas,
tomar decisbes (rapidas e baseadas em informagdes geralmente
incompletas), lidar com a tecnologia, ser capaz de filtrar a informagao etc.
(MATTAR, 2013, p. 14).

Os Nativos Digitais estdo habituados com muita informacéo de forma rapida e
realizam multiplas tarefas simultaneamente, interativos, exploradores, multimidia,
aprendem fazendo, trabalhando em grupo e interagindo. A tecnologia sé vai evoluir,
nao ha possibilidade de o mundo regredir, nossos métodos de ensino e nosso
curriculo escolar ndo podem ficar estagnados no passado, precisam evoluir e

proporcionar uma educacao para o futuro.

Primeiro, nossa metodologia. Os professores de hoje tém que aprender a se
comunicar na lingua e estilo de seus estudantes. Isto ndo significa mudar o
significado do que é importante, ou das boas habilidades de pensamento.
Mas isso significa ir mais rapido, menos passo-a-passo, mais em paralelo,
com mais acesso aleatorio, entre outras coisas (PRENSKY, 2001, p. 4).

Ao analisar um curriculo escolar da educacédo basica, percebemos que a
motivagéo do aluno ndo é o objetivo principal, normalmente o foco esta no que ensinar

e nao em como aprender. Diferente do que acontece na criagdo de um game, cujo

foco principal é prender a atencdo e manter o engajamento do usuario.

O jogador é envolvido em um ambiente de constantes desafios que o fazem
querer cada vez mais avangar e concluir seus objetivos desafiadores que se
modificam a cada fase, exigindo do jogador, mudangas de atitudes, tomadas
de decisao e elaboragao de estratégias para superar os obstaculos e “passar
de fase”. O desfecho do jogo se modifica a cada caminho escolhido, o que
torna o jogo mais instigante. Cada jogador vivencia uma experiéncia
diferente, pois cada um tem que superar suas fraquezas individuais dentro do
jogo (NOGUEIRA; GALDINO, 2012, p. 3).

Aprendemos mais quando experimentamos e praticamos do que quando
assistimos passivamente. “Habilidades como conversacado, linguagem e lideranga
precisam ser praticadas, assim como o esportista tem que treinar e o musico praticar
para desenvolver suas habilidades” (MATTAR, 2013, p. 60).

Nesse contexto os jogos eletrénicos podem auxiliar com a pratica.

A sondagem consiste na exploragdo do ambiente virtual [...]. Nesse processo
de busca além da sondagem, o jogador realiza uma construgéo hierarquica
das tarefas/desafios propostos pelo jogo, percebendo as relagbes que sao
estabelecidas e determinando as prioridades, configurando uma investigagao
telescopica. Assim, a investigacdo telescopica se caracterizara pela



ordenagdo dos objetivos que evoluem dentro de um processo de
hierarquizagéo das tarefas exigidas pelo jogo, exigindo do jogador uma visao
sistémica da situagdo para que possa estabelecer relagbes entre os fatos
apresentados, determinar prioridades, tomar decisdes, enfim desenvolver
uma série de estratégias a longo prazo. (ALVES, 2008, p. 229 - 230).

Dentre os beneficios proporcionados pela interagdo com jogos eletrdnicos,
Alves (2008) ressalta a habilidade de analisar rapidamente cenarios na busca por
respostas a desafios propostos, bem como as habilidades sensério-motoras que

utilizamos em nosso dia a dia e em algumas ocupacgdes profissionais.

4. JOGOS ELETRONICOS E EDUCAGAO MUSICAL

As tecnologias na Educagao Musical estdo presentes nas aulas ha décadas,
desde a criacdo dos primeiros gravadores e reprodutores de musica. Com o
desenvolvimento que a tecnologia digital vem causando, as possibilidades de
utilizagdo sao incontaveis.

O uso de aplicativos de smartphones e tablets revolucionou a forma como as
pessoas consomem e interagem com a musica. Na Educacdo Musical ja é mais
frequente o uso de ferramentas tecnolégicas para auxiliar na construgcdo do
conhecimento, como softwares de edicdo de partituras, de gravacao, edigdo e
reproducdo de musicas; aplicativos para afinacado de instrumentos, para treinamento

auditivo, para aprender a tocar instrumentos, entre outros.

A tecnologia mével obviamente beneficiou mais a audicdo na classe de
musica. Um estudante relatou: ‘trabalhar com o iPad ajudou minhas
habilidades auditivas em termos de identificagdo de intervalos e acordes’. Em
uma classe onde alguns alunos podem levar mais tempo do que outros para
aprender alturas e intervalos ha beneficios claros em um dispositivo mével
com som e fones de ouvido que permite na aula, entre os alunos e em casa
praticar com retorno imediato. Um estudante de musica incluido no estudo
explicou que uma aplicagdo de treinamento auditivo provou ser benéfica
porque ‘vocé pode se mover em seu proprio ritmo, entdo se vocé precisa se
aprofundar em algo mais e mais, vocé pode fazer isso sem prender-se a
classe’. Outro estudante de musica escreveu: ‘Ele ajudou porque ele fez a
repeticdo tdo facil dentro dos aplicativos musicais. Também ajuda porque
seleciona as perguntas aleatoriamente para vocé, algo que vocé néo pode
fazer por si mesmo’. O aplicativo do tablet nas aulas de musica permitiu uma
mistura unica entre pratica individual e interagdo em sala de aula adequando
as necessidades do ambiente de aprendizagem. (COTA, 2016, p. 37).

O autor Collins (PFUTZENREUTER, 2013, p. 52) define games de musica,

como jogos eletrbnicos e digitais que tem como motivo principal os conteudos e



elementos musicais. Para Kamp (PFUTZENREUTER, 2013, p. 52) eles s&o musicais

pelo menos de uma forma narrativa.

Por sua vez, Juul (2007) utiliza a expressdo games de musica/ritmo para se
referir a esse género de games. O autor separa os games de musica/ritmo
em duas seg¢oes: games que envolvem o real ato de fazer musica; e games
que envolvem a performance e a representagdo do ato de tocar um
instrumento. [...] o fato € que, em um game de musica, o jogador influencia a
musica do jogo de alguma forma (PFUTZENREUTER, 2013, p. 53).

Cabe ao professor auxiliar o aluno a atribuir significado as informagdes que
recebe através dos jogos eletrdnicos. Os conceitos trabalhados em aula é que serao

os instrumentos para que as sinapses cognitivas ocorram.

No artigo “Yes, there really is an app for that”, Criswell (CRISWELL, 2012) faz
uma pesquisa sobre a funcionalidade de aplicativos (apps) no ensino musical.
Ele afirma que o crescimento do uso de aparelhos como tablets e
smartphones traz novas possibilidades para os educadores musicais. Esses
aparelhos enriquecem o leque de ferramentas que o professor pode utilizar,
tanto no dmbito educacional quanto no logistico (DUARTE; MARINS, 2015,

p. 5).

Para fins de entendimento, nesta pesquisa utilizaremos os termos “Jogos
educativos” para aqueles jogos com objetivo especifico de educar; e “Jogos
Comerciais” para aqueles que nao possuem a finalidade educativa explicita, que sao
jogados pelas massas com o intuito de lazer e diversao; ja o termo “Jogos de Ritmo”
sera utilizado para os jogos de musica dentro da categoria Jogos Comerciais.

Ao realizarmos a pesquisa por aplicativos de “jogos de musica”, na Play Store
de um celular com Android, nos deparamos com uma infinidade de opc¢des ofertadas
gratuitamente. Na anadlise dos jogos eletronicos, n&o indicaremos faixa etaria, todos
0s jogos aqui mencionados possuem classificagao livre.

Diferentemente do que acontece com jogos de tabuleiro, os games nao exigem
idade minima (exceto os que possuem conteudo sensivel), durante a interagado, o
préprio jogo vai ensinando a jogar. Por mais complexos que os jogos eletrénicos
sejam, possuem usuarios de todas as idades. Dentre os jogos educativos,
selecionamos dois:

Beat the Rhythm — Com mais de 10 mil downloads, possui uma interface
simples e graficos pouco atraentes. Um metrbnomo marca a pulsagdo, enquanto

figuras ritmicas e respectivas pausas vao passando pela tela. O objetivo é bater o



ritmo e o tempo corretos. Conforme avangam as fases, a marcagéo fica mais rapida.
Embora deixe a desejar visualmente, a proposta do jogo é muito util e interessante.
Nao ha dificuldade no que diz respeito ao entendimento de como jogar, podendo ser
facilmente utilizado em sala de aula para entender os valores das figuras, compassos,
treinamento de solfejo ritmico, entre outros.

Jungle Music — Com mais de 100 mil downloads, é visualmente mais atraente.
Com o objetivo de treinar a leitura de notas na partitura, consiste em uma pauta, em
que as cabecas de notas musicais sdo um inseto e sobre a pauta esta um camaledo.
Conforme soam as notas o inseto se movimenta pela pauta, o jogador precisa indicar
(nomear) ao camaleao a que nota corresponde o local em que o inseto esta, para que
o0 mesmo o coma. O jogador precisa fazer a leitura das sequencias (aleatérias) de
notas trés vezes, e a ultima possui tempo, para passar de fase. Na fase seguinte sdo
acrescentadas novas notas. Nao ha dificuldade de jogabilidade, podendo ser
facilmente utilizado em sala de aula, para leitura de notas na pauta, treinamento de
intervalos, treinamento auditivo, entre outros.

Muitos games comerciais podem ser usados em sala de aula, através de
propostas de atividades que os conectem ao conteudo de alguma forma. Para Mattar
(2013), aprendemos com aquilo a que somos expostos, dentro de um contexto em
que estamos envolvidos, desta forma ele nos traz o conceito de Aprendizado

Tangencial:

Hé& uma separacao ainda muito marcante entre games educacionais e games
para diversao, principalmente porque varios games educacionais produzidos
até agora sdo muito chatos quando comparados aos games comerciais. Para
superar essa dicotomia, o video defende a ideia de permitir e facilitar o
aprendizado com games, em vez de ensinar com games. Sem sermos
forcados a aprender, e estando envolvidos com o game, temos mais
probabilidade de aprender. Portanto, a ideia de aprendizado tangencial
considera que uma parte da sua audiéncia se auto educara, caso vocé facilite
sua introdugdo a assuntos que possam lhe interessar em um contexto que
ela considere excitante e envolvente. (MATTAR, 2013, p. 17-18).

A analise e selecdo de games comerciais € mais desafiadora, tanto pela
variedade de jogos disponiveis, quanto pela dificuldade que um Imigrante Digital
enfrenta para jogar, como pela relagéo nao tao explicita com conteudos educacionais,
visto que nao possuem especificamente fungdo educativa. Dentre os jogos comerciais

selecionamos cinco:



Deemo — Com mais de 5 milhées de downloads, € um jogo de ritmo musical
com uma histdria de fantasia urbana desenhada a méao. Ha uma linha na tela em que
0 jogador precisa tocar exatamente no local e no momento que a nota passa por ela,
seguindo o ritmo da musica que contém sons reais de piano. O jogo ndo € muito
complexo, e em sala de aula pode ser usado para volta a calma, para atividades de
introducédo de repertorio classico, de apreciagao musical, para atividades de ritmo
entre outros. A historia e arte desse jogo sédo tdo bonitos, que vao virar filme e manga.

Bang Dream Girls Band Party — Com mais de 1 milh&o de downloads, € um
jogo de Anime e simulagdo, em que € necessario participar de concertos, tocando a
tela no ritmo e tempo da musica. Sao vinte e cinco personagens meninas, que fazem
parte de cinco bandas para concertos. As bandas tem musicas, vocalistas e estilos
préprios e podem ser montadas pelos jogadores seguindo os critérios de habilidade
ou simplesmente por simpatizar mais com determinadas personagem e banda. Tudo
isso em um ambiente de realidade virtual, em que as personagens tem afazeres e
locais para ir. Conforme joga os concertos e adquire experiéncia para banda e para
as integrantes, vai avangando de fase. Ha a possibilidade de realizar batalhas de
bandas. Esse jogo é bastante complexo, e a linguagem dificulta um pouco, entretanto
cativa os fas de animes e Kpop. Poder ser utilizado para treinamento de ritmo,
formacgao de conjuntos, e outros.

Give it up — Com mais de 5 milhées de downloads, esse jogo tem uma interface
muito atraente, e consiste em auxiliar o personagem Bloba, a se mover por 18 pistas
diferentes cheias de ritmo. Para conseguir jogar € necessario sentir o ritmo pelo corpo,
€ impossivel ndo marcar o pulso da musica para conseguir faze-lo saltar para cima e
para baixo. Ha varios niveis de dificuldade. Um jogo muito envolvente e divertido, de
facil jogabilidade e certamente muito util em sala de aula para trabalhar ritmo e
movimento, método Dalcroze, entre outros.

Beatstar — Um langcamento que ja tem mais de 10 milhées de downloads, o
jogo tem graficos atraentes, com musicas que sao grandes sucessos da atualidade.
Semelhante ao famoso Guitar Hero, as notas descem por linhas, e o jogador precisa
toca-las seguindo o ritmo e andamento da musica. Com uma execugao ritmica perfeita
ganha 5 estrelas, o que |he confere um disco de ouro. Conforme o jogador passa de
fase, vai desbloqueando baus em que pode escolher quais musicas tocar. A
jogabilidade é simples, e envolvente. Pode ser utilizado em sala de aula para trabalhar

repertorio, apreciagao, ritmo com variagdes de dinamica, entre outros.
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My Singing Monsters — Com mais de 10 milhdes de downloads, nesse jogo
de simulagdo o usuario cria uma ou mais ilhas de monstros cantores. O jogador
cozinha, alimenta, compra, constréi, faz misturas hibridas para criar mais monstros e
assim formar corais com diferentes vozes. Os cantores podem ser treinados, enviados
para conservatérios de musica para adquirir novas habilidades e desafiar outros
usuarios a participar de duelos de cantos. Em determinada fase é possivel criar em
uma partitura, as musicas que os monstros cantam. Esse jogo €& cativante e
envolvente, de facil jogabilidade e todo em portugués. Em atividades de sala de aula,
€ possivel trabalhar técnicas vocais, canto coral, timbres, tipos de vozes, arranjos,

composi¢ao, improvisagao, beatbox, entre outros.

Os games classificados como de simulagdo possibilitam aos jogadores
experimentar situagdes que ndo podem muitas vezes ser concretizadas no
cotidiano. Assim, através da mediagdo desses jogos € possivel criar novas
formas de vida, gerir sistemas econdmicos, constituir familias, enfim, simular
o real, antecipar e planejar agbes, desenvolver estratégias, projetar os
conteudos afetivos, culturais e sociais do jogador que aprende na interagao
com os jogos eletrbnicos complexas simulagdes sociais e histéricas,
mediados por games [...] (ALVES, 2008, p. 229).

O que nos chama a atencdo nos jogos analisados, € a quantidade de
downloads apenas no sistema Android. Jogos educativos, no geral variam até 100 mil
downloads, ja os jogos comerciais ultrapassam os 10 milhdes de downloads. O que
nos leva a refletir sobre os motivos pelos quais alguns games fazem tanto sucesso e
tenham tanta adesao, enquanto outros ndo deslancham? A experiéncia de jogar estes
games vem de encontro a citagdo de Mattar (2013), a forma como estes jogos
educativos aqui analisados foram criados e estruturados, os torna chatos, pouco
atraentes e ndo envolvem o usuario, fica claro o objetivo de ensinar algo, assim como
citam Nogueira e Galdino (2012). Ja jogos comerciais prendem a aten¢ao, envolvem
e, de forma néo explicita, a aprendizagem musical ocorre também, o conteudo esta
presente. Comparando diretamente dois jogos que tem a mesma proposta de
conteudo musical, o jogo My Singing Monsters € muito mais educativo, divertido e
envolvente do que Jungle Music.

Existem diferentes niveis de complexidade nos jogos selecionados. Como
Imigrantes Digitais, ndo familiarizados com jogos eletrénicos, nosso primeiro impulso
diante dos games mais complexos, € nao utilizar, entretanto vale ressaltar que essa

diversidade também ¢é importante, o objetivo é envolver os estudantes, que como
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vimos, pensam, e aprendem de forma diferente e tem fluéncia na linguagem
tecnoldgica. Mas entao, se ndo conseguirmos efetivamente experimentar o jogo antes,
como podemos inseri-lo em nosso plano de aula? Para quem n&o tem criangas e
adolescentes em casa que possam auxiliar, sugerimos pesquisar sobre o jogo no
Youtube. Existem inumeros videos de review, de pessoas jogando, de técnicas para
jogar, e como pesquisadores certamente encontraremos formas de adquirir

conhecimento a respeito dos jogos.

Em primeiro lugar, podemos estudar a concepg¢ao, as regras e a mecanica do
jogo, desde que tais elementos estejam a nossa disposi¢do. Para aceder a
tais elementos, poder-se-a recorrer, por exemplo, ao contato com quem
concebeu o jogo. EM segundo lugar, podemos observar outros a jogar ou
proceder a leitura dos seus relatérios e criticas, esperando que o seu
conhecimento seja representativo e a forma como jogam competente. Em
terceiro lugar, podemos jogar o jogo nés préprios. Embora todos os métodos
sejam validos, a terceira forma é claramente a melhor, especialmente se
combinada ou reforgada pelas duas anteriores. Se ndo experimentamos o
jogo pessoalmente, é possivel que cometamos graves erros de interpretagao,
mesmo que estudemos a mecanica e demos o nosso melhor para adivinhar
as suas solugdes (ALVES, 2008, p. 226).

Destacamos também o fato de que em sua maioria, os games analisados
desenvolvem a ritmica, inclusive sdo conhecidos entre os usuarios como categoria
“‘jogos ritmicos”, o que nos diz muito sobre o interesse dos nossos estudantes, que
sao o publico consumidor destes aplicativos. Sabemos que o ritmo faz parte do ser
humano, é algo fisiolégico e instintivo. Reagimos ao ritmo batucando, nos
movimentando de forma espontanea, no entanto precisamos tomar consciéncia do
ritmo como elemento da musica, e isso se da através da vivéncia. “Jaques-Dalcroze
entende que a consciéncia ritmica é resultado de uma experiéncia corporal, e que
essa consciéncia pode ser intensificada através de exercicios que combinem
sensacoes fisicas e auditivas.” (MATEIRO, 2012, p. 31).

Os jogos eletrbnicos proporcionam essa vivéncia aos jogadores, ja estdo
disponiveis e sendo utilizados sem orientacdo, sem haver uma construgao efetiva do
conhecimento, e nds educadores estamos alheios a isso, estamos sendo negligentes
com a educacido ao nao nos apropriarmos dessa linguagem e utiliza-la em nosso

planejamento escolar.

No que refere ao cenario pedagdgico, os games tornam-se espagos de
aprendizagem para praticas colaborativas através de simulagées marcadas
por formas de pensamento ndo lineares que envolvem negociagdes, abrem
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caminhos para diferentes estilos cognitivos e emocionais. (ALVES, 2008, p.
229).

5. CONSIDERAGOES FINAIS

A partir da revisao bibliografica realizada, evidenciou-se o potencial pedagdgico
que os jogos eletrénicos possuem. Vale ressaltar que os games sé&o aqui propostos
como uma ferramenta que auxilia na constru¢ao do conhecimento, assim como ocorre
com a utilizagdo de outras atividades ludicas dentro do planejamento, ndo como
substitutos as aulas de musica. A insergéo de jogos eletrénicos na educagao musical
escolar, ndo ira resolver os problemas da educacgao, contudo é um primeiro passo
para aproximar escola e professores dos alunos, promovendo uma educagao

motivadora e eficaz.

O Raciocinio logico, a criatividade, a atengao, a capacidade de solucionar
problemas, a visdo estratégica e, principalmente, o desejo de vencer sao
elementos que podem ser desenvolvidos na interagdo com os games. A
possibilidade de vivenciar situagbes de conflito que exigem tomada de
decisbes se constitui em uma estratégia metodolégica que pode contribuir
para a formacao profissional dos estudantes dos diferentes niveis de ensino.
(ALVES, 2008, p. 230).

Das pesquisas aqui realizadas, € possivel extrair exemplos de jogos eletrénicos
e de como relaciona-los com os conteudos desenvolvidos em aulas de musicalizagao;
desta forma, queremos convidar os professores a um desafio pessoal: baixem os
jogos Jungle Music e My Singing Monsters e vivenciem a experiéncia de jogar um jogo
educativo e um jogo comercial. O educador pode, a partir destes resultados,
aprofundar-se em agdes e pesquisas cientificas, para encontrar os jogos eletrénicos
adequados ao seu objetivo.

Animar as aulas, também nao pode ser o objetivo unico da insergao de games,
€ preciso fazer com que os alunos interajam com os jogos, desenvolvendo conceitos
e relacionando a teoria com a pratica.

Através deste trabalho buscou-se também promover um outro olhar do
professor para os alunos que ocupam as classes escolares, buscando compreender
suas necessidades para uma educagao do futuro. Bem como, compreender que a
tecnologia € a realidade, e que nds precisamos buscar conhecimento para assim nos

apropriarmos dela como linguagem; e quem sabe em um futuro préximo, professores
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e alunos construam juntos seus proprios aplicativos, que supram as necessidades e

objetivos de ambos.
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