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ADAPTACAO DE JOGOS PEDAGOGICOS COM BASE NA EDUCACAO
MUSICAL PARA O MEIO VIRTUAL

ADAPTATION OF PEDAGOGICAL GAMES BASED ON MUSICAL EDUCATION
FOR THE VIRTUAL ENVIRONMENT

Leonardo Resende Rosal

RESUMO: A transformacio de habitos e rotina, impactada pela pandemia no Brasil
atingiu diretamente o ensino musical. A migra¢io para plataformas virtuais alterou o
processo de aprendizagem, e dificultou a utilizacdo de recursos como os jogos
analégicos. Esta mudanca demonstrou também, que ainda, hd uma grande caréncia na
oferta de jogos digitais, voltados para a educa¢do musical. Uma alternativa para sanar
este problema é propor uma adaptagio de contetido analégico para o formato digital.
Nesse artigo sdo apresentados alguns exemplos que podem ser utilizados na educagio
musical e alguns pontos a serem considerados na construcdo do jogo, além de uma
breve reflexio sobre o ensino remoto na musica.

Palavra-chave: Jogos Digitais. Ensino Remoto. Adaptagdo. Serious game. Game
Based-Learning.

ABSTRACT: The transformation of habits and routine impacted by the pandemic in
Brazil directly affected musical education. The move to virtual teaching changed the
learning process, making it difficult to use resources such as analog games. The lack
of digital games aimed at music education was evident with the migration from face-
to-face to virtual teaching. An alternative to solve this problem is the adaptation of
analog games to the digital games format. This article presents some formats of digital
games that can be used in music education and some points to be considered in
building the game for the digital media, as well as a brief reflection on remote teaching
in music.

Keywords: Digital Games. Remote Learning. Adaptation. Serious Game. Game
Based-Learning.

1. INTRODUCAO

O surgimento do Sars-Cov-2? infec¢do viral que proliferou pelo mundo,
provocou uma mudanga comportamental na sociedade. No inicio de margo de 2020, o

Brasil entrou no sistema de lockdown limitando a circulagdo da populagdo nas ruas,

'Mestrado em musicano PPGARTES, Programa de P4s-Graduagio em Artes) da UEMG Universidade
do Estado de Minas Gerais.

* O Sars-Cov-2 ficou popularmente conhecido com a denominacio recebida pela Organizacdo Mundial

de Satide (OMS) de COVID-19.
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obrigando-a a permanecer em casa. As institui¢des de ensino como escolas, faculdades
e universidades foram fechadas e o processo de ensino-aprendizagem suspenso. O
ensino presencial no Brasil foi afetado diretamente inviabilizando a continuacdo do
ensino pela forma como era antes da pandemia. Sendo assim, os trabalhadores e
estudantes viram suas rotinas ser alteradas pela situagio em que o pais se encontrava.

A suspensio das aulas presenciais em 11 margo de 2020 decorrente & pandemia’
gerou novas medidas de ensino (APPENZELLER et al.,, 2020). O Ministério da
Educagio (MEC) publicou na portaria n° 343 em 17 de margo de 20204, em caréter
excepcional, a substituicio das disciplinas presenciais, em andamento, por aulas
virtuais auxiliadas por tecnologias digitais. Assim, o processo de ensino no Brasil
sofreu alteraces para o sistema educacional presencial. Algumas faculdades e
universidades optaram pelo ensino remoto emergencial. De acordo com Bezerra e seus
colegas (2020), até o dia 25 de junho de 2020, 47,5% das universidades estaduais j4
ofereciam o ensino remoto.

No dia 16 de junho de 2020, foi publicado pelo Ministro de Estado na portaria

MEC n° 544 uma autorizacio substituindo as disciplinas presenciais por meios digitais:

Art. 12 Autorizar, em cariter excepcional, a substitui¢do das disciplinas
presenciais, em cursos regularmente autorizados, por atividades letivas que
utilizem recursos educacionais digitais, tecnologias de informacgio e
comunicagdo ou outros meios convencionais, por instituicio de educagio
superior integrante do sistema federal de ensino, de que trata o art. 22 do
Decreto n? 9.235, de 15 de dezembro de 2017 (BRASIL, 2020).”

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), um documento de carater
normativo da Educagio Bésica j4 promovia a valorizagdo, utilizagdo e criagdo de
tecnologias digitais de informagio (BRASIL, 2018). Porém, o uso da tecnologia como
internet, programas e aplicativos sendo um meio complementar de ensino gerou
discussdes na 4rea educacional. A falta de infraestrutura nas escolas e as dificuldades
de acesso a essas ferramentas por alguns alunos, devido a desigualdade social brasileira,
foram fatores dificultadores da implementagio da didética digital, consequentemente,
inviabilizou investimentos em materiais digitais (ALBINO et al., 2018; BAHIA, 2021;

MARTINS; ALMEIDA, 2020).

3 Data em que a Organizagio Mundial de Satide (OMS) caracterizou a disseminagdo comunitaria do
COVID-19 como pandemia. Acesso ao documento
http://portal.mec.gov.br/index.phpPoption=com_docman&view=download&alias=145011pcpooszo&ca
tegory_slug=marco-2020-pdf&Itemid=30192 em 04 de jun de 2021.

* https://www.in.gov.br/en/web/dou/-/portaria-n-343-de-17-de-marco-de-2020-248564376. Acesso em
04 de jun de 2021
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As mudancas nas diretrizes educacionais geradas pela situagio atipica no
cendrio brasileiro, demonstrou uma necessidade de transformacio no processo
adaptativo do ensino para o novo contexto de vida (MELO et al., 2020; NEVES; DE
ASSIS VALDEGIL; DO NASCIMENTO SABINO, 2021). A utilizacdo da
tecnologia no processo de ensino-aprendizagem tornou-se uma ferramenta
fundamental para a continuacdo das aulas, pois, essa forma de ensino respeitava o
isolamento social. A insercdo da tecnologia, antes tratada com cuidado por questdes de
acessibilidade e despreparo de discentes e docentes na utilizacdo do recurso, foi
enquadrado como mecanismo complementar de ensino, acelerou o processo de
implementagio por ser o meio mais eficiente para a continuagio das aulas.

Da mesma forma que as aulas presenciais precisaram adaptar para o sistema de
aulas remotas, materiais de ensino e aprendizagem como os jogos analégicos utilizados
em sala de aulas, teriam que passar pelo o processo de conversio para jogos digitais,
porém este processo adaptativo nio ocorreu da melhor forma. A falta de preparo do
corpo docente em relagio ao dominio das ferramentas tecnolégicas foi um fator
complicador.

Sendo assim, o processo de ensino em que os jogos contribuiam para a formacao
nio foi trabalhado da forma como era antes, na pritica, deixando uma lacuna. Este
artigo tem como objetivo discutir a importincia dos jogos analégicos na formacio

musical e a viabilidade de adaptacdo para o formato digital.

2. DIFERENCA ENTRE GAMIFICATION, GAME BASED-LEARNING (GBL) E
SERIOUS GAMES

Os jogos digitais possuem alguns formatos e caracteristicas que influenciam na
construgio do jogo. Para a 4rea da educacido, hé trés conceitos importantes de serem
esclarecidos que sio: Gamification, Game Based-Learning (GBL) e Serious Games. H4
uma diferenca conceitual entre eles importante para entender qual processo é mais
adequado para adaptar um jogo analégico em digital.

A Gamification ou Gamificagio (NETO, 2015) é a utilizagio de elementos
caracteristico dos jogos em outras situagdes que nio seja um jogo, ou seja, aplicagio
desses elementos caracteristicos em experiéncias que nio sio jogos. Esses elementos
podem ser o emprego de um sistema de recompensa ou a competi¢do social com o
objetivo motivacional (BARRADAS; LENCASTRE, 2018). De acordo com Neto
(2015) “A esta ideia de utilizar elementos e mecinicas de um jogo, com o objetivo de
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incrementar a participagdo e gerar engajamento as atividades cotidianas, damos o
nome de GAMIFICACAO.”

A gamificacido é diferente de Game Based-learning e Serious Games que s3o jogos
construidos que tem funcionalidades especificas, sdo os jogos digitais propriamente
dito (NETO, 2015).

O Game Based-learning sio jogos desenvolvidos com o propésito educacional
com propdsito de aprendizagem. A expressdo “e-learning” é “a transmissdo de
conhecimentos (is vezes mediado por uma pessoa) a partir de um conteddo de caréter
pedagdgico que é transmitido & distincia através do meio digital” (HILDEBRAND,
2018).

Este processo de construcio de jogo utilizando o formato Game Based-learning
se enquadra em uma vertente mais lddica. Diferente do Serious Games em que sio
voltados para jogos sérios. Sdo jogos com cariter de simulacdo de situacSes reais
(NETO, 2015).

No formato Game Based-learning é necessario ter planejamento com vdirios
tépicos a serem pensados e trabalhados com o roteiro, designer grafico, qualidade
sonora e inserido os preceitos da Gamification com inser¢io de competitividade e
premiacdes. Hildebrand (2018) citar alguns requisitos que um jogo digital Educacional

precisa ter:

Por outro lado, para se criar um Jogo Digital que seja Educacional é
necessério: ter qualidade de imagens e sons; ter um contexto histérico que
deverd ser apresentado com clareza; definir as etapas e o momento de
“climax” do jogo; caracterizar os personagens; estabelecer as dificuldades,
assim como: prémios, agdes e objetivos dos jogos e, por fim, configurar todos
esses aspectos do jogo em linguagem grafica (HILDEBRAND, 2018, p. 114).”

Em relagdo aos jogos no formato Serious Games, Morales (2013) aponta alguns
requisitos importantes que devem estar presentes como os objetivos pedagdgicos, a
relagio de superagio e competicdo pessoal em si e entre jogadores, a organizagio dos

eventos que acontecem nos jogos. Morales diz:

En este 4mbito se comentaron los siguientes aspectos que el disefiador debe
tener en cuenta: la concrecidon de las reglas de juego, tanto constitutivas
como explicitas, los objetivos del juego y su relacién con los objetivos
pedagégicos, el conflicto que se plantea en el juego, tanto si es de superacién
personal como de competicién con otros jugadores, asi como las
posibilidades de alianza o cooperacién entre ellos; la composicién de grupos
y la relacién que se establece entre los jugadores, y entre éstos y el reto que
plantea el juego; el equilibrio de dificultad entre el nivel de destreza de los
jugadores y los retos que se les plantean; el sistema de informacién que
esconde o muestra datos relevantes sobre el juego a los participantes para
dar emocién y viabilidad a las partidas; la forma como se organizan los
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acontecimientos del juego, tanto las acciones del jugador como las respuestas

del sistema informatizado [...] (MORALES, 2013, p. 107).”

O pensamento do design na interface dos jogos educacionais é um ponto
importante a ser bem executado, pois esta etapa engloba aspectos como a descri¢do do
jogo no campo geral como as regras de interacio e o design grafico (MORALES, 2013).
A concepgio de uma interface atrativa para os usuérios desperta o interesse em jogar,
logo, a experiéncia lddica no aprendizado com o auxilio dos jogos digitais torna-se
atuante.

A construcdo de jogos digitais para a Educacio Musical pode ser no formato
Game Based-learning ou Serious Games, vai depender o propésito e estilo de jogos a
serem desenvolvidos. Levando em consideracio os requisitos que precisam estar
presente nos jogos Serious Games, este formato se enquadra melhor na adaptacdo dos

jogos analégicos.

3. O ENSINO REMOTO NA MUSICA

O ensino musical enfrentou obstidculos no processo de ensino remoto. As
atividades pedagdgicas e as préticas coletivas na musica foram as disciplinas mais
afetadas por causa de formatagio metodoldgica voltada para as aulas presenciais. Pode-
se dizer, que elas passaram por uma proposta de ressignificacdo conceitual com a
mudanca de paradigmas causada pela pandemia. A pritica musical coletiva a exemplo,
no sistema presencial, contribufa para a troca cultural entre os musicos através da
expressividade que um cada carregava em sua formagdo musical (CUNHA, 2013). Por
meio da socializacdo promovida pela préitica musical coletiva, os musicos entravam
em interagdo dentro do espaco real. No espago virtual nio hd a possibilidade de
interagio plena entre grupos em tempo real pela dessincronizacio gerada pela
diferenca de taxa de transferéncia e distor¢des sonoras que podem ocorrer durante a
transmissao.

Em relacio a 4rea pedagdgica musical, os jogos musicais sio conteddos
essenciais em que o aluno precisa vivenciar. Esses jogos sdo atividades pedagdgicas
complementares utilizadas como ferramentas de ensino musical. No ensino remoto,
esta pratica torna-se invidvel por nio conseguir transmitir a dinimica de como a
atividade funcionaria no ambiente real. Sem essa parte da vivéncia musical, o aluno

\ A . ~ . . . .
em processo de preparo 4 docéncia pode ter uma formagdo mais limitada, assim como
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o aluno que formacio musical n3o terd este recurso para auxiliar na compreensio
musical.

Uma alternativa adaptativa para as aulas remotas foram a mesclagem de aulas
sincronas e assincronas. Porém, esta forma de ensino nio consegue contemplar toda a
proposta de uma aula presencial. Por outro lado, com a tecnologia sendo usada em
primeiro plano no ensino remoto, a possibilidade de simular algumas experiéncias de
jogos analégico por meio da adaptagio para o meio virtual, pode contribuir para o
ensino na formacio de alunos de licenciatura em misica e ferramenta de ensino
musical para alunos no médulo de ensino a distincia.

Os jogos digitais na musica podem ser usados como uma ferramenta de
aproximagio dos jovens ao ensino, uma vez que, a nova geracio tem maior contato
com essa tecnologia. De acordo com Hildebrand (2018), os jogos digitais despertam o
interesse e a motivagio nas criancas e adolescentes e “deve ser utilizado para o ensino
e aprendizagem quando conseguimos adapti-los para contetidos e objetivos
educacionais”.

A adaptacio dos contetidos e objetivos educacionais sdo importantes para um
desenvolvimento cognitivo assertivo. Os jogos analégicos, criados por educadores
musicais possuem direcionamento para os contetidos a serem trabalhados e o ptblico
alvo. Livros direcionados aos jogos analégicos como Jogos Pedagdgicos para Educagio
Musical, por exemplo, apresenta uma organizagio dos jogos separados por conteddo a
serem trabalhados, habilidade desenvolvida, o tipo de cada jogo e a idade (GUIA;
FRANCA, 2005).

Hildebrand (2018) cita algumas estratégias de aprendizagem implementadas
nas metodologias ativas, sendo uma delas, a “Aprendizagem baseada em Jogos”
(Game-based learning — GBL) e os “Serious Games”. Essa estratégia, pode ser observada
em um dos primeiros jogos eletrénicos musicais que alcangou um sucesso expressivo
que foi o Guitar Hero. Esse jogo levou os jogadores a se dedicarem diariamente no jogo,
a apresentarem musicas que foram adicionadas a playlist dos jogadores e a
implementacio de simuladores de instrumentos musicais por meio de joysticks
similares ao instrumento (ALIEL; GOHN, 2012). Mesmo o jogo nio sendo classificado
como jogo educacional para musica, tem relevincia para a contribui¢io na construgio

cognitiva musical, seja na parte motora quanto auditiva (CARVALHO, 2015).
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No Brasil, h4 jogos digitais desenvolvidos com foco na Educagio Musical. A
Universidade Federal de Sdo Carlos’ é uma institui¢io que investiu nesse recurso
didatico com jogos e aplicativos destinados ao ptblico de professores e alunos que
buscam alternativas de estudo musical. Carvalho (2015) faz um levantamento de jogos
digitais e aplicativos desenvolvidos pela Universidade Federal de Sdo Carlos aponta
lacunas de informagdes nos jogos brasileiros. A falta de algumas informacdes sobre a
descri¢do do jogo e falta de classificagdo da faixa etdria, sdo pontos importantes para o
usudrio ter acesso. Para o professor, sdo informacdes que ajudam no direcionamento

pedagégico.

CONSIDERACOES FINAIS

O cenirio da educagio musical brasileiro surgida a partir da pandemia
transformou a forma de ensino e revelou algumas fragilidades. A utilizacdo de
tecnologia no ensino, prevista na BNCC, antes pouco explorada, tornou um dos
principais, se nio o principal veiculo de ensino.

O despreparo e/ou falta de conhecimento por parte do corpo docente e a
dificuldade de acesso a tecnologia e meio de acesso como a internet pelos alunos foi
um ponto que teve que ser superada em pouco tempo. Mesmo assim, quando sanada
parte desse problema, os professores esbarram em outra situacio, a escassez de
matérias que pudessem substituir os matérias utilizados em aula, os jogos analédgicos.
Os jogos digitais que haviam disponivel, apresentavam problemas em sua construcio
como falta de descricdo e a informagdo de faixa etéria.

Estes problemas na confecgio de jogos e lacunas na disponibilidade de matérias
digitais sdo assuntos que precisam ser sanadas. Uma forma de resolver é a adaptacio
de jogos analégicos para o meio digital. Os jogos analégicos musicais j4 possuem uma
estruturagio e organizagdo que possibilita uma adaptacdo mais coesa e rapida.

Os jogos analégicos sendo adaptados para os jogos digitais, se forem respeitadas
suas informagdes basicas como descri¢des, idade e habilidades trabalhadas, podem
suprir essas lacunas de informacdes que os jogos brasileiros possuem. Assim, os jogos
poderiam exercer um papel ainda mais relevante na educagio musical e acompanhar a

realidade atual de um ensino voltado para o virtual.

5 http://educacaomusical.sead.ufscar.br/jogos/
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Este artigo apresenta o principio de uma pesquisa sobre a adaptabilidade de
jogos analdgicos a jogos digitais que tem o intuito de continuar os estudos com a

finalidade de desenvolver um jogo digital a partir de um jogo analégico.
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