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Resumo

O presente artigo apresenta os resultados de uma pesquisa desenvolvida com o objetivo
de analisar a possibilidade do uso de jogos eletrdnicos como ferramenta metodologica
para a Educacdo Musical, em especial para o desenvolvimento da percepcdo auditiva em
relagdo aos parametros do som, no contexto da Educagdo Bésica. Além disso, busca-se
verificar a possibilidade de, por meio de tais jogos, promover um ambiente de
aprendizagem prazeroso e envolvente. Assim, foi desenvolvida uma pesquisa qualitativa,
com 12 alunos do sexto ano do ensino fundamental de uma escola publica de Presidente
Prudente, que jogaram e responderam questionario sobre conhecimentos musicais.
Verificou-se que os jogos promoveram um aprendizado significativo e um ambiente
prazeroso, em que os alunos se sentiram envolvidos e interessados. Utilizar o jogo
eletronico como ferramenta metodoldgica foi uma forma de envolver o aluno em seu
processo de aprendizagem, viabilizando assim, sua formacéo auténoma.

Palavras-chave: Jogos eletronicos educativos. Educacao musical. Videogame

Abstract

This article presents the results of a research conducted in order to analyze the possibility
of using video games as a methodological tool for music education, especially for the
development of auditory perception in relation to sound parameters in the context of Basic
Education. Besides, it seeks to verify the possibility, through such games, promote a
pleasant and engaging learning environment. Thus, was conducted a qualitative study,
with 12 students in a public school in the city of Presidente Prudente, who played and
answered a questionnaire about musical knowledge. It was found that the games
promoted a significant learning and a pleasant environment in which students felt
involved and interested. Use the electronic game as a methodological tool was a way to
engage students in their learning process, enabling thus their autonomous training.

Keywords: Educational electronic games. Music education. Electronic game.
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1.Introducéo

Neste inicio de século, diversas pesquisas em Educacdo discutem dificuldades
presentes nos ambientes de ensino, dificuldades que tém comprometido a qualidade e a
eficdcia da formacdo do aluno/cidaddo. Como apontam Dourado e Oliveira (2009);
Moraes (1997); Vasconcellos (2013), véarios sdo os fatores que corroboram para esta
situacdo, sendo eles problemas administrativos, falta de recursos e estrutura,
desvalorizacdo do professor, mal-estar docente, desarticulacdo dos programas de ensino,
crise paradigmaética e epistemoldgica do fazer educacional, além de dificuldades sociais,
como o trabalho infantil e a desorientagdo familiar entre outras.

Sejam problemas de ordem administrativa, como falta de recursos materiais e
humanos nas escolas, 0s baixos salarios dos professores, que acarretam em jornadas de
trabalho excessivas, falta de tempo para avaliar e preparar suas aulas ou dedicar-se a sua
formacdo continuada; sejam problemas de ordem pedagdgica, como a fragmentacao dos
conteddos e a desarticulacdo do curriculo que geram perda do significado do que se ensina
e desinteresse por parte dos alunos; ou sejam estes problemas de ordem social, como o
trabalho infantil, eles sdo interdependentes e muito comuns na escola ha décadas. Diante
de tais questdes, é fundamental que esta préatica seja discutida e repensada, de forma que
se busquem novas perspectivas e esperancgas para a Educacéo.

Desde a sistematizacdo do ensino e da organizacdo de uma instituicdo que se

encarregasse desta tarefa, a escola, muitas mudangas aconteceram na sociedade, bem

como a forma de pensar o mundo e a vida.

A escola tradicional foi projetada no século XVIII e tinha como base um
paradigma instrucionista, em que professores “depositavam” as informagdes e
os alunos colecionavam dados, fatos, formulas, sem sequer questionar a

Revista COCAR, Belém, v.10, n.19, p. 50 a 68 — Jan./Jul. 2016 ISSN: 2237-0315
Programa de Pés-graduagao Educacao em Educacao da UEPA
http://paginas.uepa.br/seer/index.php/cocar



Revista Cocar

Programa 0e Pos-Graduacdo em Eoucacdo
0a Universidade 0o Estado 0o Pard

significacdo deles ou refletir sobre o valor destas informagdes em suas vidas
(FARIA; GITAHY; TOMIAZZI, 2012, p. 925).

Fundamentada por este paradigma instrucionista, resultado do pensamento da
sociedade e ciéncia modernas, a educacdo tradicional posiciona o professor como um
transmissor de conhecimento, e o aluno como receptor, passivo, dessas informacoes.
Desta forma, as disciplinas apresentam os contetidos fragmentados e dissociados da vida,
e o aluno tendo como principal fungdo “armazenar” tais informagdes, ndo ¢ motivado a
refletir sobre tais informacdes, tdo pouco a compreender e relaciona-las com sua vida

cotidiana.

[..] A preocupagdo do professor é que o aluno adquira conhecimento
especifico, de maneira determinada, e o anseio do jovem é estudar para tirar
boas notas, tendo como referencial aquilo que lhe sera cobrado. [...] O
conhecimento possui uma natureza estatica, podendo ser representado por um

pergaminho na parede simbolizando o seu ponto de chegada, o “final da linha”
(MORAES, 1997, p. 52).

Esta situacdo resulta em alunos mal preparados para atuar na sociedade do século
XXI, sociedade em que o acesso a informacédo acontece de forma incrivelmente rapida.
Condicionado a uma participacdo passiva em seu processo de aprendizagem, o aluno
“aprende” apenas a colecionar informagdes e a reproduzi-las da mesma forma que a
captou, ndo a relacionando com suas experiéncias, nem atribuindo a estas informacdes
significados a partir de suas experiéncias. Em uma sociedade em que a informacéo é
amplamente divulgada, por meio de midias como a internet, por exemplo, é mais
importante formar um cidaddo criativo, autbnomo, que seja capaz de solucionar
problemas, e que, mais que decorar e armazenar informacdes, saiba onde busca-las

guando necessario.

Revista COCAR, Belém, v.10, n.19, p. 50 a 68 — Jan./Jul. 2016 ISSN: 2237-0315
Programa de Pés-graduagao Educacao em Educacao da UEPA
http://paginas.uepa.br/seer/index.php/cocar



Revista Cocar

Programa 0e Pos-Graduacdo em Eoucacdo
0a Universidade 0o Estado 0o Pard

il

—
-
-
~
-

A ciéncia moderna e esta forma de pensamento dualista, foram importantes para
a sociedade da época, promovendo grandes avancos na ciéncia, na tecnologia, e causando

importantes transformagdes na vida em sociedade.

O desenvolvimento da ciéncia moderna possibilitou grandes saltos evolutivos
na histéria das civilizagbes, traduzidos, entre outros aspectos, pela
democratiza¢do do conhecimento, pelo surgimento de técnicas extremamente
eficazes para a construgdo de novos conhecimentos e pela presenca de um
espirito cientifico de investigacdo aberta e validag8o publica do conhecimento
(MORAES, 1997, p. 42).

Contudo, 0 mundo do século XXI ndo é o mesmo do século XVIIl. Mudou-se a
maneira de entender a vida e a cogni¢do, mudou-se também as preocupacdes e
necessidades, a tecnologia, os meios do fazer humano, e, desta forma, o processo de
educacdo nao pode se manter sob um paradigma velho, alheio a estas transformacoes.

Este artigo € um convite a pensar a estas questdes da Educacao a partir de um
outro olhar. Compreender tais questdes a partir de uma viséo sistémica implica em ver o
mundo, ndo de uma forma fragmentada, mas como uma rede conexdes, em que tudo é
compreendido de forma interdependente e indissociavel.

A partir desta Teoria dos Sistemas, apresentada por Capra (2007), Morin (1995)
entre outros, Maturana e Varela (2001) desenvolvem, a partir de estudos na Biologia, o
conceito de autopoiese, que nos proporciona a0 menos quatro importantes reflexdes
epistemoldgicas, fazendo com gue olhemos para a escola com um novo olhar.

Para os autores, 0 ser humano, como sistema aberto, € um ser autopoiético, que
se autoproduzem, auto organizam-se. Uma vez “acoplados estruturalmente” ao meio em
que Vvive, 0s seres autopoiéticos desenvolvem-se a partir de sua interagdo com o este meio.
Esta condicao de autoproducéo faz do homem um ser autdbnimo, e esta € uma condicao
sine qua non de sua vida, ou seja, para conservar sua vida, o ser humano precisa se

desenvolver juntamente com o meio a qual esta conectado. Em contrapartida, esta
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condicdo de estar acoplado ao meio faz desde ser, dependente. Para Faria (2014, p. 28)
“A aprendizagem ¢, ainda, uma expressao do acoplamento estrutural existente entre o
operar do organismo com o operar do meio, ambos se influenciam mutuamente enquanto
se autotransformam”.

A partir da compreenséo destes conceitos € possivel refletir sobre quatro fatores
fundamentais na educacéo e na escola. O primeiro deles é compreender que ndo héa vida
sem aprendizado. Para conservar-se vivo, 0 ser humano aprende em cada acdo que
produz. Assim, aprendemos durante toda nossa vida, e ndo apenas dentro dos muros da
escola. Isso faz com que compreendamos que o professor ndo € o centro do processo de
educacdo, ele ndo € o Unico detentor de todo conhecimento, e sim um dos responsaveis
em mediar a aprendizagem. O aluno aprende a todo momento, enquanto estuda, enquanto

se relaciona com seus pares, com sua familia, enquanto brinca, etc.

Mente e matéria sdo dimensdes do fendmeno da vida e o processo de cogni¢do
nada mais é do que o proprio processo da vida. [...] Se a vida é experiéncia e
viver nada mais do que estar experimentando algo novo a cada dia e a cada
momento, entdo a vida nada mais é do que um processo de continua
aprendizagem, através do qual construimos a realidade e o saber (MORAES,
2003, p. 46, 48).

A segunda reflexdo parte do principio de que um organismo muda em
congruéncia com o meio por estar estruturalmente acoplado a ele, e tal transformacéo
também provoca mudancas no meio. Os dois sistemas estdo abertos a transformacao
quando interagem, e ndo apenas um deles. Assim, ndo é apenas o aluno que muda, que se
autoproduz em sua condicdo autopoiética, quando esta inserido no contexto escolar, mas
a escola também deve se produzir, a partir da interacdo com o aluno. Esta, ndo pode
permanecer alheia as transformac6es sociais que acontecem e que geram, a cada periodo,
um perfil de aluno diferente. O aluno do século XXI ndo é o mesmo aluno do século

XVIII, tem outros costumes, outros anseios, outros habitos. Pensamos que a escola
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precisa perceber estes fatores e reorienta suar acao de forma a envolver tal aluno, e ndo
conservar 0s mesmos paradigmas de séculos passados.

A partir do pensamento holista, emerge a terceira reflexdo apresentada neste
artigo, que contempla o homem como um ser indiviso, destacando todas as suas
dimensGes humanas como fundamentais para sua acdo no mundo, sobretudo o aspecto
emocional que fora desconsiderado pela ciéncia moderna. Para Moraes (2003, p. 29),
“[...] conhecer e aprender sdo processos autopoéticos que envolvem a totalidade do ser
humano”. Assim, ensinar ndo pode ser mais transmitir conhecimentos fragmentados, mas
sim ser um processo que auxilie o aluno a construir sua identidade de forma integral,
contemplando seu desenvolvimento racional, emocional, moral e ético, fisico e sua
sociabilidade. Para Maturana, 1998, p. 82, “[...] todas as agdes humanas, qualquer que
seja 0 espacgo operacional em que se dao, se fundamentam no emocional porque ocorrem
em um espaco de agdes especificado a partir de uma emogéo. O raciocinio também”

N&o é possivel ao ser humano agir operando apenas com a razdo, uma vez que a
emocdo também o constitui. A emoc¢do permite a relacdo entre seres humanos, tornando
possivel sua sobrevivéncia enquanto seres autopoiéticos, dependentes do meio. Para a
educacdo, o emocionar pode ser um elemento facilitador, que permite que os alunos se
envolvam, tanto com o que se é ensinado, quando com as pessoas que compartilham deste
mesmo ambiente, e tenham prazer em aprender.

O quarto ponto de reflexdo fundamenta-se na autonomia do ser autopoiético.

Para Maturana e Varela, 2001, p. 56

Perceber os seres vivos como unidades autbnomas permite mostrar como sua
autonomia — em geral vista como algo misterioso e esquivo — se torna explicita
ao indicar que aquilo que os define como unidades é a sua organizacgao
autopoiéticas, e que é nela que eles, a0 mesmo tempo, realizam e especificam
a si proprios.
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Assim, o ser humano dependente de um meio a qual estd acoplado
estruturalmente, mas é autdnimo em sua tarefa de se autoproduzir por meio de suas acdes
no ambiente. Para um novo paradigma na Educacdo, esta reflexdo é importante, pois, ndo
h& aprendizado efetivo se ndo houver o envolvimento e a participacéao ativa do aluno.

Sobre o0 conceito e a importancia de se pensar a autonomia na vida humana, a
teoria de Paulo Freire (1996) e a teoria de Maturana e Varela (2001) se encontram, pois,
concebem o homem como ser inacabado, responsavel pela construcdo de sua historia.
Para Freire (1996, p. 50) “Na verdade, o inacabamento do ser ou sua inconcluséo é proprio
da experiéncia vital. Onde ha vida, ha inacabamento”. Dessa maneira, como seres
inacabados, o autor propde que a vida nao ¢ determinada. “Meu ‘destino’ ndo ¢ um dado,
mas algo que precisa ser feito e de cuja responsabilidade ndo posso me eximir”.

Compreender a educacéo desta forma faz com que entendamos que a transmisséo
de conhecimento seja impraticavel e desumana. Este velho modelo de educacdo
desumaniza pois exime do sujeito a responsabilidade em ser o autor de sua propria
historia. Ao invés de instigar a curiosidade e a alegria dos alunos, sentimentos que sdo
préprios do ser humano, este velho paradigma acaba por adestra-los, preocupando-se em
forma-los para armazenar informacdes e dar respostas prontas. Assim, Freire (2013, p.

12) completa que “Talvez seja este o sentido mais exato da alfabetizagdo: aprender a
escrever a sua vida como autor e como testemunha de sua propria histéria, isto é
biografar-se, existenciar-se, historicizar-se”.

Diante dos desafios e dificuldades encontrados no ambiente escolar e desta crise
epistemoldgica que a educagdo enfrenta, € importante repensar novas formas de promover
uma educacéo de qualidade para os alunos, compreendendo quem séo tais alunos, seus
costumes, suas preocupacdes, seus gostos. Aprender € uma agéo inerente a vida, assim, a

escola deve pensar seu ambiente de ensino a fim de envolver seus alunos, de modo que
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eles se identifiguem como parte deste ambiente, e, uma vez envolvidos, imersos, possam
agir, conscientes de sua responsabilidade em construir sua prépria historia.

Ao investigar o aluno contemporaneo, observa-se um ser “virtual” e tecnologico,
pratico, criativo, imerso em informagdes. Este aluno ndo pensa as tecnologias que tem a
seu servico apenas do ponto de vista técnico, mas cria por meio delas novas formas de

perceber e interagir com o mundo e com as pessoas. Segundo Carneiro (2002, p. 11),

O meio em que vivemos estd permeado pelo uso de técnicas e recursos
tecnoldgicos, alguns interiorizados de tal modo que ja nem sdo lembrados ou
considerados como tal, tornando praticamente impossivel estudar o homem e
seu meio sem considera-los.

A escola, uma das responsaveis pela formacdo dos cidaddos do século XXI,
precisa compreender e contemplar estas caracteristicas dos alunos e da realidade
contemporanea e buscar, a partir disto, novas propostas de educagdo. Fundamentados
nestas premissas, apresentamos neste artigo resultados de uma pesquisa buscou, com 0s
videogames, criar um ambiente envolvente ao aluno, de forma que este pudesse agir por
si mesmo com o objetivo de vencer os desafios propostos, e consequentemente, aprender
brincando. Esta pesquisa teve o objetivo de analisar o uso de dois jogos eletronicos, “Wii
Music” (na modalidade Pitch Perfect) e “Let’s Tap” (na modalidade Rhythm Tap), ambos
para o console Wii da Nintendo, como ferramentas metodoldgicas para o
desenvolvimento da percepcdo auditiva e compreensao dos parametros do som, contetdo
inicial do estudo de musica no contexto da Educacdo Bésica. Além disso, buscou-se
verificar a possibilidade de, pelos jogos, promover um ambiente envolvente e prazeroso

de aprendizagem.

2. Metodologia

2.1. Sujeitos da pesquisa
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Os sujeitos da pesquisa foram organizados em um grupo de doze alunos de faixa
etaria de 12 a 14 anos, que estejam matriculados no sexto ano de uma escola publica da
cidade de Presidente Prudente.

Como campo de pesquisa foi escolhida a escola publica para que a pesquisa possa
ser o mais imparcial possivel, uma vez que as escolas particulares de Presidente Prudente,
em sua maioria, oferecem aulas de masica aos alunos. Além disso, os alunos de escola
particular tém acesso mais facil ao videogame e aos jogos eletrdnicos abordados na
pesquisa.

A faixa etaria foi determinada de 12 a 14 anos em raz&o de o conteudo musical
identificado nos jogos fazer parte dos conteddos previstos nos Parametros Curriculares
Nacional de Terceiro e Quarto Ciclos do Ensino Fundamental — Artes (1998, p.82). Além
disso, um dos jogos, Wii Music, apresenta uma classificacdo de 14 anos. Por ndo haver
necessidade de obter uma amostragem grande para conclusdo dos resultados, ndo é
preciso um nimero maior de alunos.

Serédo coletadas informacdes pessoais, tais como a situacdo social da escola, e
dados sobre de seu conhecimento musical prévio, tomando-se o cuidado de ndo terem

suas identidades reveladas.

2.2. Procedimentos de coleta de dados
Fase 1: Diagnosticando os conhecimentos musicais

Nesta primeira etapa houve a realizacdo de atividades que testavam a capacidade
perceptiva dos alunos a respeito de seus conhecimentos musicais. Essas atividades
consistiam em fazer com que os alunos apreciassem trecho de musicas selecionadas e
descrevam os elementos sonoros que conseguem perceber.

1. Apreciagdo da musica: “Dang¢a da Fada Acucarada” de Piotr Ilitch Tchaikovsky.

O aluno ouvia a musica e descrevia com palavras 0s elementos sonoros que conseguia
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perceber. Esta musica explora a sonoridade de dois instrumentos de timbres contrastantes,
que € a Celesta e um grupo de instrumentos de Madeira (tendo como solista um clarinete
baixo). Explora também elementos contrastantes em alturas (sons agudos e sons graves)
e intensidades (sons fortes e fracos). Além disso, o aluno podia reconhecer elementos
como frases musicais executadas por instrumentos diferentes, o carater musical (clima
misterioso), andamento e acentuacéo ritmica.

2. Apreciacao do trecho “Personagens de orelhas longas”, parte da obra “Carnaval
dos Animais” de Camille Saint-Saéns. Essa pega apresenta 0s quatro pardmetros sonoros
de maneira bem contrastante e, apesar de sempre serem percebidos simultaneamente, sdo
de facil identificacdo: Sons muito agudos e sons muito graves (altura), sons longos e sons
curtos (duracéo), sons fortes e sons fracos (intensidade), explorando o timbre das Cordas.
O aluno deveria primeiramente escrever sobre 0s sons que percebe, respondendo a trés
perguntas: “Quais sdo os instrumentos que tocam essa musica?”, “Como sdo 0s sons
durante musica: Notas agudas ou graves? Notas longas ou curtas? Notas fortes ou

fracas?”, “Que lugares ou momentos combinam com essa musica?”’.

Fase 2: O jogo eletronico

Na segunda fase os alunos tiveram contato com 0s jogos propostos da seguinte
maneira:

Jogaram individualmente o game Wii Music, especificamente o mini-game Pitch
Perfect, e enfrentaram desafios que estimularam sua habilidade de percepcdo dos
parametros sonoros, principalmente altura e timbre. Tendo como objetivo concluir os
niveis 1 e 2.

Em seguida, ndo necessariamente na mesma ocasido, jogaram em duplas o game
Let’s Tap — Rhythm Tap, com o objetivo de concluir com boa pontuagdo, no minimo trés

mausicas, escolhidas por cada dupla, desafiando sua habilidade ritmica e precisdo em
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intensidade (batidas fortes e fracas). O jogo atribui notas entre A, B, C, D e E, conforme

a pontuacdo e a precisdo ritmica e de intensidade do jogador.

Fase 3: Avaliacdo dos resultados

Na terceira fase, as atividades de avaliacdo da capacidade auditiva dos alunos em
relacdo a percepcdo e descricdo dos sons foram aplicadas novamente. Os alunos
realizaram as atividades descritas na Fase 1. Os resultados foram registrados e

comparados posteriormente.

3. Resultados

Como resultado dos questionarios e das observacfes, constou-se que as respostas
dadas pelos sujeitos da pesquisa, na fase inicial eram superficiais e imprecisas.
Analisando as respostas dos alunos, percebeu-se que eles demonstraram conhecer alguns
dos instrumentos mais conhecidos, tiveram uma experiéncia de percepcdo ativa e
direcionada, prestando atengdo aos sons que ouviam e buscando informac6es nestes sons
para responder as questdes do questionario. Os alunos mostraram alguma confusdo em
empregar os termos técnicos como, por exemplo, “agudo” e “grave”, confundindo seu
real significado. Além disso, demostraram prazer estético em ouvir, afirmando gostar ou
ndo gostar da musica que ouviam para responder o questionario, e também foram capazes
de relacionar os sons que ouviam com sentimentos e sensacOes, revelando aspectos
subjetivos.

O primeiro jogo aplicado foi o Let's Tap, que apresenta uma forma diferente de
manipulagdo do controle, diferente da forma convencional de acionar botbes. Nos
desafios propostos por este jogo, 0 jogador deve colocar o controle sobre uma superficie
plana e a acdo que aciona os comandos do jogo séo batidas que o jogador deve fazer nesta

superficie. Assim, o controle capta as vibra¢Ges produzidas pelas batidas do jogador e
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controla os movimentos no jogo. Uma das modalidades oferecidas no jogo chama-se
Rhythm Tap, desafio em que se visualizam “notas musicais” que sdo representadas por
bolinhas de diferentes cores. O jogador precisa executar as batidas no tempo exato em
que a bolinha passa por um determinado ponto da tela, sincronizado com a musica que se
ouve. O jogador deve executar as batidas com intensidades diferentes (forte, médio e
fraco) de acordo com a cor que a bolinha aparece (vermelho, verde e azul,
respectivamente).

A partir da observacdo dos alunos em contato com o jogo Let's tap, percebeu-se
que as acOes dos sujeitos de pesquisa sdo orientadas principalmente pela visao. Os sujeitos
que se orientam pelo som obtiveram maior pontuacdo por acertar as notas com mais
precisdo de tempo. Este jogo exigiu dos alunos equilibrio na coordenacdo motora para
produzir sons de intensidades diferentes, sendo que alguns alunos apresentaram certa
dificuldade sobre isso.

O segundo jogo aplicado junto aos alunos foi o Wii Music, na modalidade Pitch
Perfect, € um jogo de perguntas e respostas que desafia a percepcao auditiva do jogador
em relacdo aos parametros fisicos do som quanto a altura e timbre. Respondendo a uma
série de 10 perguntas, com um limite de tempo, o jogador responde, por exemplo, qual
dos sons apresentados é o mais agudo, ou 0 mais grave, ou qual som se assemelha ao som
dado como referencial, etc.

Observando a agédo dos sujeitos em contato com o jogo Wii Music, contatou-se
que alguns sujeitos acertavam as perguntas por tentativa e erro, demonstrando pouco
conhecimento para responder as perguntas de forma segura. Muitos tiveram facilidade
em identificar sons de alturas iguais, e dificuldade em distinguir sons diferentes tocados
simultaneamente. Além disso, destacou uma dificuldade com os termos ‘“agudo” e
“grave”, termos que alunos do 6° ano do ensino fundamental deveria conhecer, mas que

por meio de tentativa e erro, tal conceito foi sendo reconstruido pelos alunos. Os alunos
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demonstraram familiaridade com a mausica tonal e também evidenciaram grande prazer
em jogar.

Com o questionario final, ap6s o contato com 0s jogos, observou-se que as
respostas dadas pelos sujeitos da pesquisa foram mais precisas e mais ricas em detalhes,
indicando certo desenvolvimento cognitivo e perceptivo em relacdo aos parametros do
som. Nesta ultima fase, os alunos ndo se limitaram em falar os instrumentos que ouviam
ou se gostavam ou ndo da musica que escutavam. Além disso, se atentaram em perceber
que os parametros do som ndo acontecem de forma isolada, mas simultaneamente.
Demonstraram maior dominio ao identificar e descrever diferentes alturas do som, e
demonstraram também maior sensibilidade musical, interpretando e associando as
masicas a sentimentos e histdrias, ndo se limitando apenas em dizer o tipo da musica ou

se gostam ou n&o do que ouvem.

4. Discussao

Tais resultados foram discutidos a partir de quatro categorias de anélise.

A primeira categoria de analise contempla como se deu o desenvolvimento da
percepc¢ao auditiva. Conhecer os parametros sonoros é fundamental para compreender e
manipular os sons a fim de expressar-se por meio da musica, assim, este € um contedo
elementar da Educacdo Musical. O objetivo de primar por um desenvolvimento
perceptivo auditivo no contexto escolar (para todos e ndo apenas para alguns que
apresentam algum “talento”) ¢ possibilitar que todos possam desenvolver suas
capacidades, aprendendo a ouvir e compreender 0s Sons que 0S cercam, sejam estes sons
musicais ou nao.

Os PCN, que apesar de ndo ser um documento que deva ser obrigatoriamente
seguido pelo professor, oferece importantes orientaces sobre conteudos e metodologias,

sugerem alguns contetdos do ensino de Musica no contexto da Educagdo Baésica:
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Improvisacgdes, composicdes e interpretacdes utilizando um ou mais sistemas
musicais [...]. Percepcdo e utilizacdo dos elementos da linguagem musical
(som, duragdo, timbre, textura, dindmica, forma etc.) em processos pessoais e
grupais de improvisacdo, composicdo e interpretacdo [...]. Experimentacéo,
improvisacao e composicdo a partir de propostas da propria linguagem musical
(sons, melodias, ritmos, estilo, formas) (BRASIL, 1998, p.82).

Com os dados apresentados, pudemos concluir que os alunos puderam
experimentar e vivenciar, durante a aplicacdo da pesquisa, momentos que lhes permitiram
produzir conhecimento e desenvolver sua capacidade perceptiva em relacdo aos
parametros do som. Fora percebido que os alunos tiveram maior desenvolvimento em
perceber e compreender o parametro da altura, elemento amplamente abordado no jogo
Wii Music. Para superar os desafios apresentados nos jogos, 0s alunos precisaram
reconstruir conceitos como “agudo” e “grave”, reconstrucao que se deu sem a orientagao
de um professor, mas a partir da agdo do aluno no jogo.

Por meio do jogo, os alunos envolvidos na pesquisa puderam ter a experiéncia de
conhecer o contetdo musical abordado de forma pratica, e ndo por meio de uma aula
tradicional, expositiva, em que o professor geralmente fala sobre os parametros do som.
A partir dessa experiéncia, puderam mais que ouvir falar sobre, buscaram ouvir e
identificar as informacgdes que lhes eram necessarias para superar os desafios. Esta é
experiéncia pratica € fundamental para o fazer musical, como afirma Fonterrada (2004,
p.-8)

Para falarmos de musica, € preciso considerar 0 som e sua presenca no meio
ambiente. E preciso, também, reconhecer sua importancia para o homem, pois
vivemos imersos num mundo sonoro [...]. Ndo prestamos muita aten¢do nos

sons que produzimos, ou que escutamos. De algum modo, estamos sempre
lidando com sons, mas nem sempre temos consciéncia dessa capacidade.

Sobre a importancia da experiéncia pratica para a educacdo musical, Fonterrada

(2008, p. 273) ainda complementa que “O conhecimento musical, embora ndo prescinda
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da capacidade analitica do individuo, constitui-se na propria experiéncia e, por isso, 0
fazer musical, tem que ser privilegiado na implantacdo da musica na escola”.

Apesar dos jogos selecionados para esta pesquisa ndo abordarem diretamente a
questdo ecoldgica do ambiente sonoro, estimulando o jogador a perceber os parametros
de sons em um contexto de masica tonal, atentando para os diferentes timbres, pode
despertar o interesse por esta reflexdo tdo necessaria no ambiente escolar. Segundo
Fonterrada (2008, p. 267), ao dizer que “Nao se pode deixar de citar, nesse conjunto de
atitudes, a pratica da ecologia acustica, considerada &rea emergente. Efetivamente, é
urgente a presenca em sala de aula da discussdo dos efeitos do som ambiental na vida
humana”.

A segunda categoria de andlise discute sobre Subjetividade no fazer musical,
compreendendo a profunda relagao entre o fazer artistico e os sentimentos humanos. Para
Langer (1962, p. 82) “A Arte, [...] ou seja, o termo genérico abrangendo pintura, escultura,
arquitetura, musica, danca, literatura, drama e cinema, pode ser definida como a pratica
de criar formas perceptiveis expressivas do sentimento humano”.

Abordar e estimular a expressdo emocional € uma tarefa importante da educacao
musical. “Aquele que produz a musica estd extravasando os sentimentos reais de seu
coracdo. A musica € sua avenida de auto-expressdo, ele confessa suas emogdes a um
auditorio, ou na soliddo — apenas as descarrega para aliviar-se” (LANGER, 1971. p. 215).
Isto torna o fazer musical um processo subjetivo, assim, cada interpretacéo € Unica.

Por muito tempo, sobretudo na Idade Moderna, o aspecto subjetivo foi deixado de
lado pela ciéncia, pelo fato de entenderem que a subjetividade ndo era algo relevante as
pesquisas cientificas ou até mesmo que comprometesse a confiabilidade dos processos de
investigagdo. Contudo, como aponta o referencial tedrico, desenvolver toda a capacidade

humana deve ser uma preocupacao da escola. Assim, a educacdo musical privilegia o
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desenvolvimento de varios aspectos cognitivos, sociais e afetivos, aspectos importantes
para uma formacao integral do aluno.

A terceira categoria de andlise aborda a Musica na formacéo integral do aluno,
compreendendo que tal arte é patrimonio cultural e, assim, é direito de todo cidaddo. A
musica pode contribuir para o desenvolvimento de diversas capacidades como a controle
de atencdo, memoria, linguagem, orientacdo sequencial e motora, pensamento social,
entre outros aspectos, como sugere llari (2003).

Além dos aspectos ja citados, a musica na escola € uma forma de inserir a arte na
vida dos alunos, possibilitando que eles se desenvolvam de forma integral, permitindo
que eles melhorem sua forma de compreender e agir no mundo, com defende Fonterrada
(2008).

Por fim, a quarta categoria de analise discute a Influéncia dos jogos eletronicos de
videogame no aprendizado. A partir dos resultados da pesquisa, pode-se conferir que 0s
jogos eletrénicos proporcionaram, neste contexto, uma experiéncia imersiva, interativa e
prazerosa. Imersiva pois atrai a aten¢do dos jogadores, prendendo sua concentragéo pelas
imagens e sons. Interativa pois para que exista o jogo € fundamental a acdo do jogador,
assim, o aluno constroi seu préprio caminho no jogo, mediante suas escolhas, e
desenvolve-se aprendendo. Ja o prazer em aprender é um elemento essencial para garantir
uma educacdo autdbnoma e de qualidade pois, a disposicdo emocional permite o
envolvimento e a participacdo do aluno em seu processo de formagéo. Para Santaella e

Feitoza (2009, p. XIII) “todo e qualquer jogo €, por natureza, imersivo € interativo”.

Conclusédo

Diante de tais constatacdes verificamos que jogar estes jogos eletrénicos no

ambiente escolar produziu desenvolvimento da percep¢do auditiva, aprendizagem
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musical, despertou interesse e curiosidade dos alunos e gerou um ambiente agradavel,
produzindo prazer em aprender.

As caracteristicas de imersdo e interacdo que 0 jogo proporciona foram
fundamentais para envolver os alunos em um ambiente em que tinham toda sua atengéo
concentrada nas acdes do jogo, e para possibilitar que ele se orientasse sozinho no jogo,
aprendendo e reconstruindo conceitos para se desenvolver no jogo e superar os desafios.
Para a educacgdo estas caracteristicas sdo igualmente fundamentais para promover uma
formacdo autdbnoma, uma vez que o aluno esta envolvido, se identifica e se sente parte do
processo, €, também, age de forma a produzir seu desenvolvimento.

Os jogos eletrdnicos tém grande potencial educativo pois, além das caracteristicas
ja mencionadas, podem criar ambientes virtuais que permitem uma experiéncia Unica,
envolvendo a viséo, a audigdo e por vezes o tato. O jogo e as tecnologias despertam o
interesse dos alunos do século XXI, e podem sim ser ferramentas metodologicas para
envolve-los, despertar seu interesse e tornar o processo educativo menos penoso e duro.
Os videogames podem tornar mais ténue o conflito entre aprender e brincar, uma vez que

promove aprendizado por meio da brincadeira, e brinca no ato de aprender.
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