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Resumo: Esta Pesquisa apresenta um recorte de um Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) de
Pés-Graduacdo lato sensu, cujo objetivo é compreender os processos motivacionais na
aprendizagem musical de alunos de guitarra, jogando o Rocksmith, sob a perspectiva da Teoria
da Autodeterminacdo (TAD). Esta estuda os diferentes tipos de motivacdao de um individuo e
classifica-os, além de observar e analisar os fatores que podem aumentar ou minar a motivacao
de um individuo, segundo Reeve (2006). A metodologia usada foi a pesquisa-a¢ao, na qual o
pesquisador e os envolvidos na pesquisa diagnosticam um problema e buscam soluciona-lo de
forma colaborativa. As analises apontaram que as necessidades psicolédgicas bdsicas foram
supridas pelo jogo, mesmo sendo uma maquina artificial e pouco provedora de autonomia.

Palavras chave: Pedagogia da Performance Musical, Rocksmith; Teoria da Autodeterminacao;
Guitarra Elétrica.

Introdugao

Desde a sua criacdo, os games?! tinham como func¢do o entretenimento. Com o passar
do tempo os mesmos ultrapassaram os limites da diversao e passaram a funcionar também como
meio de ensino, além de buscar cada vez mais o realismo. Com isso, os jogos eletrénicos

evoluiram para proporcionarem aos jogadores as mesmas sensag¢des que teriam em uma tarefa

1 0 termo é utilizado para fazer referéncia aos jogos digitais e eletrdnicos que utiliza diversas formas de
plataformas de jogos (PFUTZENREUTER, 2013).
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real. Buscando a criacdo de jogos inovadores, que servissem tanto ao entretenimento quanto ao
aprendizado, foi criado o Rocksmith.

O presente estudo ampliou as discussdes sobre o uso de jogos eletronicos no ensino de
instrumentos musicais, especificamente do Rocksmith, e teve como objetivo investigar os
procedimentos motivacionais dos alunos envolvidos, sob a perspectiva da Teoria da
Autodeterminacdo. No mercado atual de games podemos encontrar varios jogos, softwares e
aplicativos para smartphone com a proposta de ensinar um instrumento musical. Dentre esses,
podemos citar o Yousican, aplicativo pra smartphone, cuja finalidade é ensinar guitarra, violdo e
piano; o Joy Tune Recover, que tem a proposta de ensinar flauta doce e possui uma webpage
onde o professor pode acompanhar o desempenho dos alunos (ALIEL; GOHN,2012). Outro
software desenvolvido para ensinar instrumento musical e a leitura de partitura é o See2Songs,
onde varios instrumentos podem ser utilizados, tais como: saxofone, violdo, guitarra, contra-
baixo, violino, clarinete, trompete, flauta e piano (PFUTZENREUTER, 2013).

Alguns jogos usam controles no formato de guitarra, o Guitar Hero e Rock Band. Esses
jogos despertam o interesse dos alunos em aprofundarem-se no aprendizado do instrumento,
buscando adquirirem novas técnicas para tocar, que sé sdo desenvolvidas em sua totalidade em
uma escola especializada (ASSUNCAO, 2012; PFUTZENREUTER, 2013; SILVA, 2014).

Nos ultimos tempos, notamos a ascensao de um desse jogos, que tem se tornado
bastante popular, devido a algumas singularidades: o Rocksmith. Lancado em 2011 com o
objetivo de ensinar guitarra enquanto se joga, o game vem se mostrando uma grande ferramenta
de aprendizagem. Nele had cancdes para tocar e também vdrias licGes que usam técnicas e
articulagOes oriundas da guitarra.

O Rocksmith nasceu de um game chamado Guitar Rising, que consiste em uma
inteligéncia artificial que equilibra o desafio ao nivel dos jogadores. Essa inteligéncia artificial é
chamada de Dynamic Difficulty, e funciona em tempo real (PFUTZENREUTER, 2013). Diferente do
que acontece com 0s outros jogos, cujos niveis se dividem em trés: iniciante, intermediario e
profissional, o Rocksmith, por ser baseado no desempenho do jogador, aumenta ou diminui o

nivel do jogo, fundamentado nos erros e acertos do jogador.
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Dentro do game encontramos varias sessées ou models (modelos) com a finalidade de
ensinar ao jogador. Apesar de n3do ter sido desenvolvido por educadores, a interface e as sessdes
sdo didaticas a ponto de tornar-se um professor digital. Na webpage da Ubisoft, que é o
desenvolvedor do game, encontramos varios relatos de pessoas que aprenderam guitarra
através do jogo. Além da proposta de ensinar a tocar guitarra, o game também tem licdes para
contrabaixo elétrico, podendo os dois serem executados simultaneamente.

Esta pesquisa buscou responder ao seguinte questionamento: Quais as percepgdes de
estudantes de uma escola especializada em musica (em aulas de guitarra elétrica) sobre a
satisfacdo de suas necessidades psicologicas basicas de autonomia, competéncia e
pertencimento, aprendendo a tocar jogando Rocksmith?

Para responder a esta questdo foi utilizado o procedimento metodoldgico da pesquisa-
acdo (BARBIER, 2007; MORIN, 2004). As principais técnicas de coleta de dados foram: observacao
dos participantes; entrevista semiestruturada; filmagem das aulas foram, com a finalidade de
registrar as performances, para a anadlise a posteriori. Com isso, além de buscamos compreender
0s processos motivacionais na aprendizagem musical de alunos de guitarra, jogando o Rocksmith,
procuramos também discutir as influéncias socioambientais sobre a motivacao dos estudantes,
verificar as manifestacdes das necessidades psicoldgicas basicas dos estudantes, jogando
Rocksmith e destacar as principais caracteristicas dos mesmos, que auxiliaram em seus processos
motivacionais.

Nosso campo de pesquisa foi o Conservatdrio de Musica D’alva Stella Nogueira Freire,
da Universidade do Estado do Rio Grande do Norte (UERN). Nele ha trés tipos de cursos:
musicalizacdo, basico e médio. O curso de musicalizagdo tem como publico alvo criancas de 10 a
12 anos de idade, e tem duracdo de 2 anos. Os cursos bdsico e médio sdo direcionados a jovens

a partir dos 12 anos, que ndao tém ou ndo um convivio musical, respectivamente.

Teoria da autodeterminagao (TAD)

A teoria da autodeterminacdo estuda os diferentes tipos de motivacdo de um individuo,

classifica-as, além de observar e analisar os fatores que podem aumentar ou minar sua
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motivagdo. Também trata que o ambiente tem grande influéncia na motivagao do mesmo.
Segundo Ribeiro, “Esse modelo considera que a motivacdo ndo decorre exclusivamente de
fatores intraindividuais e espontaneos ou, ao contrario, que a motivacao decorra unicamente em
funcdo dos fatores socioambientais” (RIBEIRO, 2013, p. 51).

A TAD tem como marco importante as obras de Edward Deci e Richard Ryan (2008). Essa
teoria busca compreender os fatores da motivacado intrinseca e extrinseca que possibilitam sua
realizacdo. Ela sustenta o argumento de que todo ser humano tem uma natureza ativa e a
autorregulacdo para uma vida saudavel. Esta é uma macro teoria da Motivacdo, que é formada
por seis microteorias: 1) Necessidades Psicoldgicas Basicas; 2) Avaliacao Cognitiva; 3) Integracao
Organismica; 4) OrientacOes de Causalidade; 5) Metas Motivacionais e 6) Teoria da Motivacao
nos Relacionamentos. Para essa pesquisa focamos na Teoria das necessidades psicoldgicas

basicas.

Teoria das necessidades psicologicas basicas

Essa teoria sustenta-se por meio do argumento de que todos os individuos sdao
motivados a partir das necessidades psicoldgicas de autonomia, competéncia e pertencimento
(DECY; RYAN, 2008). A satisfacdo dessas necessidades ajuda no bom relacionamento de um
individuo com o ambiente e auxilia no desenvolvimento da motiva¢cdo autébnoma. O ambiente
pode promover a motivacdao autbnoma das pessoas, desde que as necessidades psicoldgicas
sejam saciadas. Portanto, a pessoa é influenciada pelo ambiente tanto quanto o ambiente
também pode ser influenciado pela pessoa, e tanto a pessoa como o ambiente sofrem constantes
alteragGes (REVEE, 2006).

O comportamento auténomo ocorre quando temos liberdade para atuarmos de forma
decisiva quanto a realizacdo ou ndo de certas atividades. E uma necessidade que temos de livre
arbitrio, em vez de deixar que eventos ambientais determinem as acdes que se deve executar
(REVEE, 2006). Essa necessidade estd qualificada em trés tipos de experiéncias subjetivas: Locus
de Causalidades Percebida (LCP), que busca compreender de onde partem suas agoes

motivadoras, dentro de um continuum bipolar que varia de interno para externo, no qual o

\ ab_?“._ . XIII Encontro Regional Nordeste da ABEM
) ASSOCI&QQO_BI’&S"E_W& Diversidade humana, responsabilidade social e curriculos: interagées na educagdo musical
de Educagdo Musical Teresina, 25 a 27 de outubro de 2016




individuo é a origem ou o pedo de suas escolhas, e se a sua atuagdo partiu de sua propria fonte
individual; a Volicdo é a vontade do individuo de empregar-se em certas atividades sem estar
sendo pressionado, tem um sentimento de liberdade em suas escolhas; e Percepgdao de haver
escolhido suas proprias acdes, que sdo promovidas por ambientes flexiveis a autonomia.

Entendemos por Competéncia a necessidade que o individuo tem de testar suas
habilidades em Desafios em Nivel Otimo em determinadas tarefas (REVEE, 2006). Esse desafio
ocorre quando as habilidades do ser humano sdo compativeis com o desafio apresentado, isso
faz com que o mesmo se motive e tenha um feedback positivo.

Pertencimento é a necessidade de uma interagdo com o préximo, o estabelecimento de
um elo, um vinculo emocional com outros individuos, que Ihe proporcione afeto, apreciacao,
aceitacdo e valorizacdo. Para Revee (2006) “a interagdo com os outros é a condi¢do primeira que
envolve a necessidade de relacionamento, pelo menos a medida que essas interagdes prometem
a quem nelas se engaja a possibilidade de ter relagdes calorosas, de afeto e de preocupacao
mutua” (p. 77). A autora também defende que se no contexto social ndao houver essas interagdes,

nao haverad a satisfacdo dessa necessidade, pois essa Ultima auxilia na internalizacdao do “self”.

Metodologia

Para alcancarmos os objetivos propostos, a metodologia empregada foi a pesquisa-
acdo. Segundo André Morin, esse método “designa, em geral, um método utilizado com vista a
uma acao estratégica e requerendo a participacdo dos atores” (MORIN, 2004, p.56). De acordo
com Barbier (2007), o envolvimento da populacdo na pesquisa-acao é crescente e o pesquisador
transforma-se em interventor e agente de mudancgas, buscando respostas para os
guestionamentos junto a sociedade. Esse mesmo autor acredita que tais pesquisas elaboram um
plano envolvendo seus atores na resolucao de um problema. Tendo em vista essa participacgao,
os alunos do conservatério de musica da UERN foram de suma importadncia, tanto para a
realizacdo e execu¢do, quanto para a estruturacdo dos resultados. Todos os alunos envolvidos
participaram desde a elaboracdo dos planos de aula até os exercicios dentro da sala de aula.

Foram realizados 8 encontros no periodo de trés meses. Participaram das aulas, trés
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alunos com faixa etdria entre 18 e 22 anos, inicialmente todos do curso basico do conservatério.
Porém, por motivos pessoais, um dos alunos desistiu. Escolhemos um aluno do curso médio com
o intuito de diversificar os perfis. Com isso, a turma ficou com a seguinte configuracdo: dois
alunos do curso basico e um do médio. A pesquisa contou com a atuagdo constante dos alunos,
e estes tiveram uma participacdo ativa na mesma. Essa caracteristica do projeto nos apontou
mais uma vez que a utilizacdo da pesquisa-acdo como método mais apropriado.

A pesquisa apresentou carater qualitativo e contou com as seguintes fases:
planejamento, implementacdo e avaliacdao. Os dados foram coletados por meio de entrevista
semiestruturada e filmagens das aulas, estas objetivaram diagnosticar as necessidades
psicoldgicas basicas de autonomia, competéncia e pertencimento dos alunos envolvidos no
processo. Os dados foram interpretados por meio das transcri¢cdes textuais, analise e discussao
dos dados, confrontados os comportamentos dos alunos. Além da pesquisa bibliografica que

referenciou a nossa pesquisa.

Motivagao para aprender a jogar Rocksmith

Desde o primeiro encontro, notamos a motivagdao dos alunos em aprender guitarra
elétrica jogando Rocksmith. Antes de iniciarmos as aulas, marcamos um encontro com os alunos,
no qual eles tiveram a oportunidade do primeiro contato com o jogo. Nesse contexto, os alunos
conheceram os graficos do jogo e suas funcionalidades. Vimos também os recursos do jogo e

suas sessoes. Além disso, foram escolhidas trés musicas para cada um dos alunos.
Autonomia

Segundo a TAD, a autonomia é a opc¢do de escolha, o direito de tomar suas proprias
decisdes sob alguma influéncia ou ndo. Em todas as aulas tivemos a preocupac¢do de promover a
autonomia dos alunos. Reeve (2006) defende que essa necessidade estd ligada a liberdade de
escolhermos, de decidirmos e elegermos o que é mais importante. Segundo o mesmo autor, a
autonomia se divide em trés qualidades: Lécus de Causalidade Percebida (LCP); Volicdo; e

Percepcdo de haver escolhido suas prdprias acdes.
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Locus de causalidade percebida - LCP

Quando os alunos foram questionados sobre o porqué de eles tocarem guitarra,

notamos que nas respostas de Mayer e Govan? aparecem os LCPs internos:

Queria me aprofundar mais no instrumento, pois ele chama muito a minha
atencdo, isso devido a sua variedade de timbres. Apesar de ndo ter nenhuma
influéncia musical na familia, o instrumento que me interessou foi a guitarra
(MAYER).

No discurso, o aluno deixa transparecer que o interesse no estudo partiu do gosto pelo
instrumento e de seu timbre. Quando ha o interesse, as preferéncias, o desejo e a vontade por
parte do préprio individuo, notamos as caracteristicas de um individuo auténomo.

O LCP externo foi percebido no depoimento de Page. Onde ele fala que seus amigos,
musicas e artistas preferidos influenciaram na sua escolha pela guitarra elétrica. “Meio que foi
acontecendo... Comecei a estudar violdo e alguns amigos, musicas e artistas de que gostava,
acabaram me influenciando, e passei a me interessar pelo aprendizado da guitarra elétrica”
(PAGE). Esse depoimento mostra a influéncia do ambiente sobre o individuo. “Os ambientes, os
eventos externos, os contextos sociais e as relagdes variam a intensidade de apoiarem ou ndo a

necessidade que o individuo tem de autonomia” (REEVE, 2011, p.68).
Volicdo e percepgdo de suas proprias escolhas

Quando questionados sobre a liberdade nas aulas e sobre a autonomia do jogo, notamos
que, apesar de ser o mesmo uma maquina programada, existe o sentimento de liberdade. Esse
sentimento de liberdade é fundamental para a autonomia do individuo na busca de suprir suas
necessidades psicoldgicas bdsicas e seu bem-estar. Govan mostra no depoimento o direito de

escolher:

Eu senti que de alguma forma, tanto nas musicas como nos exercicios havia
liberdade. As vezes havia situacdes com as quais eu me sentia mais confortavel,
exercicios que me eram de mais facil execucdo, pois havia flexibilidade na

2 Foram usados pseuddnimos para preservar a identidades dos alunos.
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maneira de executd-los. Procurava sempre fazer os exercicios e tocar as musicas
de forma que me agradasse, o que tornava as tarefas mais interessantes
(GOVAN).

Todos os envolvidos declararam que tiveram o sentimento de liberdade. Outro ponto
guestionado foi a pressdo em realizar as atividades e a ansiedade. Esses dois fatores podem
minar a autonomia do individuo. Segundo Reeve (2006) os espacos que cobram metas, prazos,
imposicoes, limites sdo espacos pouco provedores de autonomia e com isso a liberdade é
ameacada e acarreta baixa produtividade. Ambientes provedores de autonomia apresentam
altos niveis de liberdade e a tarefa realizada por neles é bem-sucedida. Entdo, ocorre uma
sensacao de maior competéncia que tem como consequéncia maiores indices de aprendizagem,
desempenho e persisténcia (REEVE, 2006). Essa pressao pode ser sentida por Page e Govan. A
pressao que Page sentia para executar as notas corretas, pode ter atrapalhado um pouco a
aprendizagem: “A pressdao era mais pessoal mesmo, pressao individual, porque eu queria
executar da forma correta, no tempo correto, era algo mais psicolégico mesmo. O jogo dava

muita liberdade” (PAGE).
Competéncia

Nessa pesquisa todos os participantes declararam que as tarefas do Rocksmith eram
moderadas. Os mesmos falaram que as tarefas eram faceis, por conhecerem a técnica ou a
articulacdo, e dificeis por ser o contelddo novo: “No geral elas tinham um nivel mediano. Algumas
tornavam-se mais facies devido a gente conhecer a técnica, outras eram mais dificeis por serem
algo novo, no entanto, com o desenvolvimento acabavam se tornando algo mediano” (PAGE).

Nas falas de todos percebemos que a maioria das dificuldades foram encontradas nas
licdes que o jogo traz consigo e que foram usadas nessa pesquisa. No entanto, o jogo se adapta
ao nivel do jogador, e isso fez com que o feedback fosse positivo. Notadamente, as habilidades
estavam compativeis com o desafio que o jogo apresentava. J& na execucao das musicas do
repertorio, pudemos ver maior satisfacdo da competéncia, e percebemos que os alunos se

sentiam mais a vontade e até sorriam durante as aulas.
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Para que o aluno sinta um bem-estar ao realizar a tarefa é necessario que haja um
feedback positivo. Ele pode ser percebido de quarto formas diferentes: pela propria tarefa; pela
comparacao de seu nivel anterior com o atual; pela comparacdo com outras pessoas; e pela
avaliacdo feita por outras pessoas (REEVE, 2006). Quando foi comparado com os outros alunos,
Page diz que: “No meu caso foi inferior, principalmente pela questdo da experiéncia que eles ja
tinham, e também pela dedicacdo, pois eles sempre se mostraram mais dedicados do que eu”.
Diferente de Page, Govan sentiu o feedback positivo comparando o seu nivel anterior com o
atual: “Deu para desenvolver muitas coisas, muitas técnicas que ndo tinha estudado e isso me

ajudou muito. Tém coisas que hoje mesmo utilizo no dia-dia. Entdo deu para progredir muito”.
Pertencimento

Apesar da nossa pesquisa ter sido realizada com alunos que tiveram aulas usando uma
maquina (videogame), e sendo aulas individuais, os mesmos sentiram que tiveram relacdes
interpessoais uns com os outros, assim suprindo a necessidade de relacionamento. Os mesmos
sentiram que tiveram essa rela¢ao de aluno para aluno e de professor com alunos. Isso pode ser

visto nos depoimentos a seguir:

Eu acho que as interagdes foram bastante positivas, tanto no dmbito pessoal
guanto no ambito do instrumento, em relagdo a troca de experiéncias, a troca
de informacgdes entre professor e aluno... eu acho que foi bastante positiva essa
troca. E com os outros colegas? Com os colegas houve a troca de dicas mesmo,
porque cada um tem uma forma de pensar diferente, e as vezes vocé presta
atencdo no jeito que o outro pode pensar para melhor executar alguma coisa,
entdo vocé pensa: “ah! Poderia fazer dessa forma” (MAYER).

Os alunos apontaram que a troca de experiéncias e a orienta¢do do professor foram
fatores que promoveram a interacdo entre todos os envolvidos na pesquisa. Segundo Reeve
(2006, p. 77), “a interagdo com o outro € a condi¢do primeira que envolve a necessidade de
relacionamento, pelo menos a medida que essas interacdes prometem a quem nelas se engaja a

possibilidade de ter relagdes calorosas, de afeto e de preocupac¢do mutua”.
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Consideragoes finais

Pesquisas que abordem jogos do tipo Rocksmith ou que utilizem instrumentos musicais
reais é algo novo no Brasil. Quando foi feito o levantamento sobre as pesquisas no territério
nacional acerca desse jogo, s6 foram encontrados duas: a pesquisa realizada por Pflitzenreuter
(2013), que teve como objetivo investigar os jogadores de Rocksmith sob a perspectiva da teoria
do fluxo; e o trabalho de Silva (2014), onde o mesmo fez uma discricao dos recursos do jogo e os
analisou como sendo uma ferramenta de Educagdo a Distancia. Todas essas pesquisas apontaram
o Rocksmith como uma ferramenta para o ensino da guitarra elétrica. Em uma pesquisa realizada
por Aliel e Gohn (2012), chegou-se a conclusdo de que jogos eletronicos sdo uma ferramenta
inovadora para a educagdao musical, desde que a mesma ocorra conjuntamente com o professor.
Também concordamos com Aliel e Gohn e completamos: toda tecnologia é valida quando
beneficia o ensino.

Desse modo, acreditamos que futuras pesquisas dessa natureza possam ser realizadas
para a utilizagdao no ensino de instrumentos musicais, e para aumentar as discussdes sobre esses
recursos didaticos. No mercado atual de games ha vérios jogos com o intuito de ensinar algum
instrumento musical e utilizam como controle o instrumento real. A maioria desses jogos
também sdo desenvolvidos para tabletes e smartphones. Esses aparelhos, que sdo bastante
utilizados pelas pessoas, podem ser um recurso para o ensino de instrumentos musicais, e esses

aplicativos podem ser objetos de pesquisas futuras.
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