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APRESENTACAO

Ao pensar a sociedade da informag¢é@o, num mundo em que o desenvolvimento das
tecnologias ocorre numa velocidade espantosa, verificamos que n&o temos mais como
protelar a percepg¢do de que estamos imersos na era digital. Sabemos que a educacgéo
esta intrinsecamente ligada a este processo, e para pensa-la, necessitamos refletir sobre
as caracteristicas centrais que embasam as relagdes entre tecnologia, escola e sociedade.

Pensar essas novas rela¢gdes na contemporaneidade interpde um grande desafio
as instituicbes escolares. Parte-se da necessidade de mediar didlogos entre imigrantes e
nativos digitais, propondo praticas pedagogicas que envolvam novas linguagens e todos
os tipos de tecnologias.

Vivemos com uma geragdo hiperconectada. Assim, é urgente compreender que
o sujeito “ [...] ndo é uma inscricdo localizavel, mas um ponto de conexéo na rede [...]”
(SIBILIA, 2012, p. 177), e que a geragdo que esta na escola é o retrato dos tempos que
mudam (BAUMANN; LEONCINE, 2018).

Esta obra objetiva levar o leitor a navegar pelas aguas do conhecimento. Cada
capitulo deste e-book destaca importantes contribui¢cdes para as discussdes que envolvem
0 momento vivido pelas escolas, seus profissionais e estudantes durante a pandemia em
2020/2021. No decorrer das linhas o leitor encontrara pesquisas cientificas, discussoes,
narrativas, projetos e propostas que abordam o uso das tecnologias, o ensino remoto, a
educacdo a distancia, as metodologias ativas, o uso de aplicativos, dentre outros.

Com o intuito de promover a circulagdo desses saberes produzidos pelos varios
pesquisadores, parte-se do desafio de pensar a intencionalidade da arquitetura atual
da escola, e sua influéncia na relacdo que os usuarios estabelecem com tais espacos.
Visto que, ao viver uma inesperada pandemia, foi preciso apreender novos caminhos
para reconfigurar a pratica pedagogica. Os autores, com seus textos, deixam em cada
pagina, reflexdes possiveis e constru¢cdes necessarias instigando tensionar dificuldades
e apontar as potencialidades encontradas nos mais variados espacos em que foram
vivenciadas as aulas remotas. Bem como, a influéncia das tecnologias no processo de
ensino-aprendizagem nas atividades n&o presenciais.

Diante dessas considerag¢des, convidamos cada um e cada uma, a seu modo, a
mergulhar nestes textos para descobrir a beleza da construgdo coletiva de importantes
saberes, reflexos da experiéncia Unica de cada sujeito autor.

Mais do que nunca, € fundamental repensar a educacdo no coletivo. Romper com
a logica da linearidade e da transmiss@o do conhecimento abre as portas para que as
novas formas de ensinar e aprender sejam reconfiguradas e ressignificadas pelo uso
das tecnologias. Mais do que isso, a relagdo educacéo e tecnologia precisa incorporar
significados, sentimentos e emocdes.
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RESUMO: Ha algum tempo, muitas pesquisas
vém sendo realizadas sobre o potencial dos
videogames para o ensino e a educacéo, e termos
como jogos sérios (serious games) e gamificagdo
(gamification) cada vez mais s&o colocados
em pauta. No mesmo sentido, os RPGs (role-
playing games, ou jogos de interpretacdo de
papéis) sao utilizados em escolas para o ensino
interdisciplinar, e o Brasil € uma referéncia no
uso deste tipo de jogo narrativo para a educacéo.
Assim, este artigo propde o desenvolvimento de
um audiogame (game sem imagens) de RPG
para a educagéo musical padrao e inclusiva.
PALAVRAS - CHAVE: Audiogames. Gamificagéo.
Jogos eletrénicos. Jogos sérios. Role-playing
games.

PROPOSAL OF AN ACOUSMATIC ROLE-
PLAYING AUDIOGAME FOR MUSIC
EDUCATION

ABSTRACT: For some time, a lot of research
has been carried out on the potential of video
games for teaching and education, and terms
such as serious games and gamification are
increasingly being discussed. In the same
sense, RPGs (role-playing games) are used in
schools for interdisciplinary teaching, and Brazil
is a reference in the use of this type of narrative
game for education. Thus, this article proposes
the development of an RPG audio game (game
without images) for trditional and inclusive music
education.

KEYWORDS: Audiogames. Gamification.
Games. Serious games. Role-playing games.

11 JOGOS ELETRONICOS E EDUCACAO

Na atual era da informagéo, também
chamada de era digital, os avangos tecnologicos
sdo constantes, principalmente no que se
refere as TICs (tecnologias da informacédo e
comunicacdo). A velocidade de processamento,
aqualidade grafica e sonora, o tamanho cada vez
mais reduzido das tecnologias e a capacidade
de armazenamento e transmisséo de dados
evoluem de tal modo que se torna até dificil
acompanhar tanto desenvolvimento, conforme
ja preconizava a lei de Moore," em 1965. Por

consequéncia, a obsolescéncia dos produtos

1 Ver mais em: https://newsroom.intel.com/wp-content/uploads/sites/11/2018/05/moores-law-electronics.pdf e https://www.eetimes.

com/transistors-keep-moores-law-alive/.
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eletrénicos faz parte do dia a dia, e diversos aparatos tecnolégicos antes consagrados
(maquinas fotograficas compactas, mp3 players, aparelhos GPS, games portateis etc.)
perdem relevancia e deixam de existir quase do dia para a noite. A convergéncia® esta
impregnada em diferentes culturas e as TICs chegam a niveis sem precedentes. E em meio
a isso tudo, estdo os videogames, também chamados de games, criagbes legitimas desta
era da informacgéo.

Os games estdo praticamente em todos os lugares e sé@o jogados por todas as
faixas etérias, principalmente quando se trata de criancas e adolescentes. De acordo
com a Pesquisa Game Brasil 2020, 71,7% (média de 2018, 2019 e 2020) da populagcéo
brasileira tem o habito de jogar games, e quanto mais jovem, maior é a relacdo com
os games (BERIMBAU; BAUMGARTNER; MATIJEWITSCH, 2020). Com um ndmero
tdo expressivo, fica dificil ignorar o poder de influéncia dos games na sociedade atual,
e ainda que alguns digam que os games ndo passam de entretenimento barato ou que
séo tecnologias vilanescas que “corrompem” a mente das criangas — preconceitos estes
ja rebatidos por diversos pesquisadores (BAVELIER, 2012; JONES, 2004; MCGONIGAL,
2010; 2012, para citar somente alguns) —, € cada vez maior o niumero de pesquisas que
apontam para o potencial educacional dos games® (ALVES, 2008; ALVES; COUTINHO,
2016; FADEL et al., 2014; LOPES; OLIVEIRA, 2013; MEIRA; BLIKSTEIN, 2020; NICOLAU,
2019; PAULA; VALENTE, 2016; PRENSKY, 2012; SAVI; ULBRICHT, 2008) em seus mais
diversos formatos (consoles, computadores, dispositivos moveis).

Games podem contribuir para o desenvolvimento de habilidades analiticas
e espaciais, percepcdo e pensamento estratégico, capacidades de aprendizagem,
planejamento, habilidades psicomotoras, atencdo seletiva, automonitoramento aprimorado,
reconhecimento e resolu¢do de problemas, tomada de decisdo, memoria de curto e longo
prazo e aumento das habilidades sociais, como comunica¢éo, colaboracéo, negociacéo e
tomada de decisdo compartilhada, e também séo eficazes em introduzir novos conceitos
(SUSI; JOHANNESSON; BACKLUND, 2007). E de acordo com Kevin Werbach e Dan
Hunter, os games podem trazer beneficios especificos aos jogadores:

Algumas das coisas que os jogos fazem bem incluem incentivar a resolugéo
de problemas; manter o interesse, do iniciante ao especialista; dividir
grandes desafios em etapas administraveis; promover o trabalho em equipe;
dar aos jogadores um senso de controle; personalizar a experiéncia para
cada participante; recompensar pensamentos criativos, reduzindo o medo
do fracasso que inibe a experimentacdo inovadora; apoiar interesses e
habilidades diversos; e cultivar uma atitude confiante e otimista (WERBACH,;
HUNTER, 2012, p. 41).4

2 “(...) fluxo de contelidos através de multiplas plataformas de midia, cooperagao entre multiplos mercados midiaticos
e comportamento migratério dos publicos dos meios de comunicacéo, que vao a quase qualquer parte em busca das
experiéncias de entretenimento que desejam. Convergéncia é uma palavra que consegue definir transformacdes tec-
nolégicas, mercadoldgicas, culturais e sociais, dependendo de quem esté falando e do que imaginam estar falando”
(JENKINS, 2009, p. 29).

3 Nao mencionamos o potencial educativo dos jogos de tabuleiro para néo fugir do escopo deste artigo.

4 “Some of the things that games do well include encouraging problem solving, sustaining interest from novice to expert
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Neste trabalho, o termo educagéo vai além da educacéo formal propriamente dita,
praticada em escolas e universidades, abrangendo um sentido amplo, com a utilizacédo
de videogames para ensino e aprendizagem em ambientes e situacbes extraescolares
diversas.

Em 1970, Charles C. Abt (1987, p. 9) propds o termo serious games (jogos seérios)
em seu livro de mesmo nome: “Estamos interessados em jogos sérios, no sentido de que
esses jogos tém um proposito educacional explicito e cuidadosamente pensado, e ndo se
destinam a ser jogados primariamente para diversao” [grifo nosso]. Portanto, jogos sérios
sdo aqueles cujo proposito € ensinar e ajudar a desenvolver algum tipo de conhecimento ou
habilidade, com aplicagdo em areas diversas, como saude, exercicios fisicos, seguranca,
militar, simulagdo, corporativo, escolas etc. (RITTERFELD; CODY; VORDERER, 2009).
Neste tipo de jogo, h4 grande atencéo para o balanco ideal entre a ludicidade propria dos
jogos e os objetivos didaticos ou pedagoégicos (que ndo devem ser muito intrusivos) aos
quais 0 jogo sério se destina, caso contrario, sem o devido equilibrio entre ludicidade e
ensino, perde-se o propésito de utilizar um jogo com fins educacionais (GISSEN, 2015).

Para que um jogo sério tenha sucesso em seu proposito de oferecer aprendizado de
maneira ludica, é necessario que ele consiga: 1) despertar e reter a ateng¢éao, 2) informar
0s jogadores sobre o objetivo do jogo, 3) estimular a recordacdo de aprendizagens
anteriores, 4) apresentar material de estimulo, 5) fornecer orientacao de aprendizagem,
6) promover e reivindicar desempenho, 7) fornecer feedback ao jogador sobre suas agoes,
8) avaliar o desempenho sobre o que foi ensinado/proposto e 9) incrementar a retencéo e
transferéncia das informagodes fornecidas pelo jogo® (LAAMARTI; EID; EL SADDIK, 2014,
p. 11).7

Diante do crescente interesse da sociedade contemporanea por jogos, conforme
apontado anteriormente, vem se ampliando também o interesse pelo conceito de
gamificagcéo (gamification), que define o uso de elementos do design de jogos em contextos
de n&o jogo.® Ou seja, trata-se de atribuir elementos de jogos (ndo necessariamente
digitais) a alguma préatica (treinamento, ensino, recurso motivacional, produtividade,
recrutamento, superacao pessoal etc.) para torna-la mais ludica e, com isso, aumentar o
engajamento do(s) envolvido(s). Atribuir mecénicas de jogos — regras, agcbes possiveis,
objetivos, metas, condi¢ao de vitéria, pontuagéo, recompensas, coletaveis, limite de tempo,

avatares, narrativa, ranking etc. — a um aplicativo de celular que mensura a performance

to master, breaking down big challenges into manageable steps, promoting teamwork, giving players a sense of control,
personalizing the experience to each participant, rewarding out-of-the-box thinking, reducing the fear of failure that inhi-
bits innovative experimentation, supporting diverse interests and skillsets, and cultivating a confident, optimistic attitude”.
5 “We are concerned with serious games in the sense that these games have an explicit and carefully thought-out edu-
cational purpose and are not intended to be played primarily for amusement.”

6 “(1) Gain attention. (2) Inform learners of the objective. (3) Stimulate recall of prior learning. (4) Present stimulus ma-
terial. (5) Provide learning guidance. (6) Elicit performance. (7) Provide feedback. (8) Assess performance. (9) Enhance
retention and transfer.”

7 Saiba mais sobre os nove eventos de instrugao propostos originalmente por Gagné, Briggs e Wagner: https://www.niu.
edu/citl/resources/guides/instructional-guide/gagnes-nine-events-of-instruction.shtml.

8 ““Gamification’ is the use of game design elements in non-game contexts” (DETERDING et al., 2011, p. 10).

Educacao: Dialogos convergentes e articulagao interdisciplinar 3 Capitulo 18




de um ciclista amador ou a um mural que registra 0 desempenho dos funcionarios de uma
empresa ou a um caderno de anotagbes de uma professora sobre as atividades exercidas
por seus alunos sdo exemplos de gamificagédo de tarefas rotineiras em ambientes distintos,
que podem ter proposito cooperativo, competitivo ou de superacao individual (VIANNA et
al., 2013; FADEL et al., 2014; SANTAELLA; NESTERIUK; FAVA, 2018; NICOLAU, 2019).

Podemos apontar pelo menos trés grandes beneficios educacionais promovidos
pela gamificacdo: 1) envolvimento, pois captura a atencdo da pessoa ao envolvé-la na
experiéncia criada, e assim, sua participacdo se torna significativa; 2) motivacao, ja que
cria energia e da direcao, propésito e significado a comportamentos e agdes, desde que o
desafio ndo seja muito dificil (frustrante) nem muito facil (mondtono); e 3) aprendizagem,
porque muitos de seus elementos séo técnicas que também sdo utilizadas por designers
instrucionais e professores, como atribuir pontuagdes, apresentar feedback e encorajar a
colaboragéo, com a diferenca de que a gamificagéo oferece uma camada mais explicita de
interesse, por meio da estética e dos desafios proprios dos jogos, e um método para unificar
esses elementos — como fazem os games, o que atrai a atencdo de pessoas inseridas na
cultura digital —, possibilitando o alcance de metas de forma mais agradavel e, por que nao,
mais eficiente (FARDO, 2013, p. 64-65).

21 ROLE-PLAYING GAMES E EDUCAGAO

Dentre todos os géneros existentes de jogos, sejam eles de tabuleiro (também
conhecidos como jogos de mesa, do inglés board game) ou digitais, os que mais enfatizam
a narrativa e a construgédo de personagens séo os role-playing games (RPGs), ou jogos de
interpretacdo de papéis. Esse género de jogo se baseia na premissa de um jogador que
vive na pele de um personagem e, portanto, deve agir e pensar como ele pensaria, mais ou
menos como um ator interpreta um personagem no teatro ou no cinema, mas geralmente
envolvendo apenas a interpretacéo verbal. A diferenca é que, por tratar-se de um jogo, no
RPG ha regras para saber se o jogador foi ou ndo bem-sucedido ao realizar uma agdo com
0 seu personagem. Para isso, existe a ficha de personagem, na qual constam informacgées
acerca do personagem interpretado pelo jogador, como atributos (nivel de inteligéncia,
forga, carisma, destreza etc.), equipamentos, armas, armadura ou prote¢ao, itens magicos,
background (historia pregressa) ou qualquer coisa que seja relevante para o contexto do
universo ficcional do jogo (PEIXOTO FILHO; ALBUQUERQUE, 2018).

Geralmente, a relagdo entre os personagens-jogadores € de cooperagdo, e nao
costuma haver competicdo entre eles. A condicdo de vitéria também & um diferencial no
RPG, ja que o “ganhar” ou “vencer” se resume a interpretar bem o personagem, divertir-
se e contribuir para 0 bom andamento da narrativa, mesmo que, para isso, as vezes um
personagem venha a morrer no desenrolar da historia. O RPG geralmente se da por simples
comunicacao oral, que pode ou n&o ser incrementada por recursos visuais, como mapas,
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miniaturas, maquetes etc., ou recursos sonoros (musicas e efeitos sonoros). Porém, muitos
sistemas de RPG priorizam apenas a comunicag¢ado verbal (que geralmente se expande
com entonacgdes de voz, especificidades na fala e expressoes faciais e gestuais) e o uso de
dados e das fichas de personagens.

Outra caracteristica peculiar dos RPGs é a existéncia de um mestre, que também
pode ser chamado de narrador ou cronista, dependendo do sistema de jogo. O mestre
tem funcbes diferenciadas em relagdo aos demais jogadores: narrar as situagbes que
acontecem com o0s personagens dos outros jogadores; conduzir/orientar os jogadores pela
histéria; descrever situagdes e cenarios; apresentar desafios e conflitos; interpretar os
NPCs (non-player characters, ou personagens nao jogadores), que sdo os antagonistas,
coadjuvantes e figurantes; e aplicar as regras, que podem ser mediadas por rolagem de
dados, para conferir aleatoriedade aos resultados, ou apenas pela observagéo da fichas de
personagens e dos (geralmente) extensos livros de regras (PAVAO, 2000). E com base em
todas as informacdes oferecidas pelo mestre que os jogadores decidem quais a¢des vao
tomar com os seus personagens. O mestre também é o responsavel por escrever o enredo
da histéria (também chamada de aventura ou crdnica) a ser vivida pelos personagens-
jogadores ou por escolher uma histéria pronta, escrita por outra pessoa. Nos RPGs digitais,
0 papel do mestre € desempenhado pelo sistema do game, ou seja, por sua inteligéncia
artificial.

Além de deter o potencial educativo pertinente aos games, conforme apontado
no item 1. Jogos eletrénicos e educagdo, os RPGs ainda propiciam uma construcdo
interdisciplinar do conhecimento (PIRES, 2004; GRANDO; TAROUCO, 2008), ja que
permitem a criac&o coletiva ou individual de narrativas dos temas mais variados e possuem
grande flexibilidade na utilizagdo de mecénicas de jogo, e consequentemente, a abordagem
de diversas disciplinas do conhecimento humano, além de estimular a criatividade, a
imaginacédo, a objetividade, a resolugcdo de problemas, a dramatizacao/interpretacao
(PIRES, 2004, AMARAL, 2013) e a “[...] simulagdo da realidade dentro do universo ficcional
do jogo” (VASQUES, 2008, p. 19), o que, por si sb, permite inUmeras experimentacbes
educativas, em contextos variados.

31 AUDIOGAMES E EDUCAGCAO

Audiogames sdo jogos eletrbnicos cujo conteudo (narrativa, mecénicas,
comunicacao) é veiculado, principalmente ou exclusivamente, por meio do som (ROVITHIS;
MNIESTRIS; FLOROS, 2014). A maioria dos audiogames & desenvolvida para proporcionar
acessibilidade a deficientes visuais. No entanto, como afirmam Rovithis, Mniestris e Floros,
também podem ser utilizados com viés educacional, inclusive com algumas vantagens pela

énfase nos recursos sonoros e auséncia de recursos visuais:
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Nos audiogames [AGs] em particular, os jogadores precisam se concentrar
em estimulos auditivos a fim de compreender e realizar as tarefas de jogo. A
reducao ou exclusdo de informagdes visuais pode potencializar a aquisi¢do
de habilidades, como meméria e concentragdo. Além disso, os AGs podem
apresentar a todos, mesmo aos nao musicos, conceitos e principios
musicais, servindo como plataformas nas quais os jogadores experimentam
e realizam suas ideias. Assim, o design de AG pode desempenhar um
papel inovador na pesquisa e na educacgao, especialmente em curriculos
relacionados a musica e aos estudos de som® (ROVITHIS; MNIESTRIS;
FLOROS, 2014, p. 1 [grifos nossos]).

Dessa forma, é possivel inferir que um game constituido apenas por recursos de
audio, sem quaisquer componentes graficos — portanto, um audiogame —, libera o jogador
da atencéo que ele deveria direcionar as imagens na tela, e assim, ele passa a concentrar-
se exclusivamente no som. Isso permite realizar o que R. Murray Schafer (1991) chama
de limpeza-de-ouvidos, que consiste em passar a notar os sons de um ambiente que nao

haviam sido percebidos antes:

Comega-se ouvindo sons. O mundo é cheio de sons que podem ser ouvidos
em toda a parte. As espécies mais Obvias de sons sdo também as menos
ouvidas, essa é a razdo da operagéo limpeza-de-ouvidos concentrar-se nelas.
Alguns alunos limparam tanto seus ouvidos para ouvir os sons que o0s rodeiam
que ja podem partir para um estagio posterior e passar a analisa-los. Quando
0 processo de analise foi acurado, € possivel reconstruir sinteticamente, ou
ao menos imitar, um som que se ouve. Esse € o ponto em que a limpeza-de-
ouvidos dé lugar ao treinamento auditivo (SCHAFER, 1991, p. 103-104).

Chamamos a atencgéo para o que Schafer (1991) diz sobre “Esse € o ponto em que
a limpeza-de-ouvidos da lugar ao treinamento auditivo”, o que abre possibilidades para a
educagdo musical e a percepgdo sonora com os audiogames.

Diante dos argumentos apresentados até entdo na presente pesquisa sobre o uso
de games, audiogames e RPGs para fins educativos, consideramos adequado o uso do
audiogame para o ensino de percepgcdo musical e sonora (com esse potencial ampliado
pelo uso das caracteristicas dos RPGs), ja que o jogador tera toda sua atengdo voltada
somente ao som, sem distragdes ou interferéncias visuais, o que vai ao encontro do que
defende Schafer, de que a melhor forma de aprender a ouvir é ouvindo:

Qualquer coisa que se mova, em nosso mundo, vibra o ar. Caso ela se mova
de modo a oscilar mais que dezesseis vezes por segundo, esse movimento €
ouvido como som. O mundo, entdo, esta cheio de sons. Ouca. Abertamente
a tudo que estiver vibrando, ouga. Sente-se em siléncio por um momento e
receba os sons (SCHAFER, 1991, p. 124).

9 “The application of educational theories on computer games, as well as the interactivity that computer games, unlike
other forms of entertainment, such as books, music and movies, can provide, have made them an increasingly used
medium for education. Particularly in AGs, players need to focus on aural stimuli, in order to understand and accomplish
the game-play tasks. The reduction or exclusion of visual information can enhance the acquisition of skills, such as
memory and concentration. Furthermore, AGs can introduce everyone, even non-musicians, to musical concepts and
principles, by serving as platforms, on which players experiment and realize their ideas. Thus, AG-design can play a
groundbreaking role in research and education especially on curricula related to music and sound studies.”
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41 AUDIOGAME PARA A EDUCAGCAO MUSICAL

Este trabalho visa ao desenvolvimento de um audiogame acusmatico (cujas fontes
sonoras nao séo visiveis) mobile (desenvolvido para dispositivos méveis, como celulares e
smartphones) do género RPG, pois assim sera possivel potencializar o carater educativo
do audiogame proposto, ja que este tera todo o poder de imersdo de um jogo eletrénico
aliado a capacidade narrativa e a construcdo interdisciplinar do conhecimento préprias
dos RPGs, além da amplitude de possibilidades em educagdo musical e sonora que um
audiogame oferece, por ser constituido exclusivamente por recursos sonoros.

Esta proposta ndo se trata de um jogo sério, tampouco de um aplicativo gamificado
— ainda que serao utilizadas caracteristicas de ambos —, e sim de um jogo eletrénico com
enfoque na ludicidade e na narrativa, desprovido de quaisquer recursos visuais, ou seja,
um audiogame, para que possa ter potencializada a sua capacidade de uso no ensino de
percepcao musical e sonora, inclusive com possibilidades de utilizacdo na acessibilidade
a deficientes visuais.
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