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RESUMO

Este trabalho de concluséao de curso se origina do interesse sobre 0 jogo Rocksmith,
procurando estudar e identificar possibilidades no campo da educacdo musical
direcionadas ao ensino da guitarra elétrica. O objetivo foi responder a problematica de
pesquisa sobre quais as possibilidades didaticas que o jogo Rocksmith pode contribuir
no processo de ensino e aprendizagem da guitarra. A metodologia aplicada a este
trabalho caracteriza-se como modalidade qualitativa da investigagédo, a partir da
revisdo tedrica no campo da gameficacdo e educacdo musical. Para ilustrar a
pesquisa, foi adicionado um relato de estudos e praticas com o jogo realizado pelo
autor. A versdo analisada do jogo foi a edicdo de 2014, focada principalmente nos
seguintes critérios: repertério proposto predominante no género de rock para
execucao com a guitarra elétrica, a pratica do jogo com desafios musicais por niveis
e pauta de leitura adaptada, técnica instrumental com minijogos, improviso e
videoaulas alinhadas com avaliacdo imediata pelo jogo. Como um dos achados da
pesquisa foi possivel considerar que o Rocksmith ndo substitui o professor de
instrumento, pois ndo trabalha postura, dindmica e fraseado musical, entre outros
aspectos da musicalidade implicitos nos processos de educacao musical. Outro ponto
identificado foi a falta de representatividade de género e raca no repertério, assim
como a dificuldade de acesso, tanto pelo alto valor de aquisicdo do jogo quanto pelo
fato de ndo possuir traducdo para o portugués. Conclui-se que 0 jogo promove
autonomia no estudo do instrumento a partir da ludicidade no processo de
gameficacdo da execucdo instrumental, acdo na qual cada erro técnico musical ou
elogio é acusado pela plataforma, informando de imediato um feedback instantaneo.
O Rocksmith, assim, pode ampliar o tempo e o contedudo de uma aula com jogos, ou
seja, 0 aluno pode somar o contato do instrumento nas aulas aos estudos e aos
momentos ludicos de jogar.

Palavras-chave: gameficacéo; videogames; ensino e aprendizagem de guitarra.



ABSTRACT

This course conclusion work originates from the interest in the Rocksmith game,
seeking to study and identify possibilities in the field of musical education aimed at
teaching the electric guitar. The objective was to respond to the research problem
about what didactic possibilities the Rocksmith game can contribute in the process of
teaching and learning the guitar. The methodology applied to this work is characterized
in the qualitative research modality, based on a theoretical review in the field of
gamification and music education. To illustrate the research, an account of studies and
practices with the game performed by the author were added. The analyzed version of
the game was the 2014 edition, mainly focused on the following criteria: proposed
repertoire predominant in the rock genre for execution with the electric guitar, the
practice of the game with musical challenges by levels and adapted reading agenda,
instrumental technique with minigames, and improvisation and video lessons aligned
with immediate evaluation by the game. As one of the research findings, it was possible
to consider that Rocksmith does not replace the instrument teacher, as it does not work
on posture, dynamics and musical phrasing, among other aspects of musicality implicit
in musical education processes. Another point identified was the lack of representation
of gender and race in the repertoire, as well as the difficulty of access, both due to the
high acquisition value of the game and the fact that it does not have a translation into
Portuguese. It is concluded that the game promotes autonomy in the study of the
instrument from the playfulness in the gamification process of the instrumental
execution, an action in which each technical musical error or praise is accused by the
platform, immediately informing an instantaneous feedback. Rocksmith, therefore, can
expand the time and content of a class with games, that is, the student can add the
contact of the instrument in class to studies and playful moments of playing.

Keywords: Gamification. Video Games. Teaching and Learning Guitar.
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1 INTRODUGAO

O presente Trabalho de Conclusé&o de Curso (TCC) visa delinear possibilidades
didaticas do jogo Rocksmith, verificando possiveis contribuicdes para o processo de
ensino e aprendizagem da guitarra elétrica. Como forma de enriquecimento da
discusséo, foi somada a revisao tedrica o relato de pratica planejada de jogo, numa
abordagem de cunho pedagdgico.

O interesse pelo tema se origina da minha experiéncia pessoal como
apreciador e usuario do jogo Rocksmith, o qual eu obtive contato no primeiro semestre
de 2015, por indicacédo de um colega professor de musica. A partir dessa experiéncia,
busquei pensar no jogo em seu potencial pedagdgico, como recurso no campo do
ensino do instrumento e da educagao musical.

Procurei na literatura académica uma selecdo de publicacbes que se
relacionam com o emprego de jogos no ensino e aprendizagem de instrumentos
musicais, nesse processo de gameficacdo, com atencéo a trabalhos envolvendo a
guitarra elétrica.

O termo gameficacdo € o aportuguesamento de gamification e, tanto por se

originar desta palavra quanto “game”, permite a sua versao com “e” ou “". Neste
trabalho, sera adotado o termo gameficacdo. Criado em 2008 no campo de midias
digitais com especial popularizacdo a partir de 2010 em eventos de jogos digitais,
como explica Groh (2012), basicamente significa abordar um conteddo integrando
elementos de jogo ou tarefas, com intencdo de aumentar a motivacao e engajamento
do sujeito (GROH, 2012). Outras versdes deste significado séo ludificacdo e
joguificacdo, porém por seu pouco uso nao serédo consideradas neste estudo.

A area de estudos sobre games é recente no campo académico. Em 2021 o
periodico Game Studies publica a sua 202 edicdo, comemorando duas décadas de
existéncia, na qual o seu editor chefe lembra o pioneirismo de uma publicagédo
académica dedicada a este campo de estudo (AARSETH, 2021). Nesse texto, Aarseth
(2021) resgata aquela que seria a primeira tese académica direcionada a estética de
jogo de computador, cuja recep¢do na esfera cientifica da Universidade da Califérnia
foi tdo hostil que sua autora, Mary Ann Buckles, ndo permaneceu no ambiente

académico.
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O conceito de gameficacdo se inspira na programacao computacional, e é
explicado por Espinosa (2020) como a acéo de tornar jogavel um conteudo geral que,
em esséncia, ndo seria, como um elemento técnico de aprendizagem instrumental.
Embora o emprego do jogo em processos educativos seja algo muito antigo na
historia, a analogia as capacidades de resolugcdo de problemas no campo da
informatica e programacao ressignifica a pratica. Segundo Tezani (2006), os jogos
nao sao simplesmente um passatempo, eles sdo importantes nos processos de
aprendizagem e desenvolvimento. A autora reconhece 0s jogos como um veiculo de
desenvolvimento social, emocional e intelectual (TEZANI, 2006).

A gameficacdo segundo Fardo (2013) é um recurso emergente, que deriva da
popularizacdo e popularidade dos games, a definicdo do termo, se diz respeito as
capacidades intrinsecas de resolver problemas e motivar, potencializando na vida dos
individuos o conhecimento de aprendizagens nas mais diversas areas. Como pregam
Monteiro e Onofrio (2018):

Acreditamos que, ao inserir a gameficacdo em um contexto educacional, 0s
alunos acabam mais motivados, mais engajados, mais autbnomos e mais
participativos no decorrer do curso, pois o aprendizado pode ser tdo divertido
como um game, logo, aprendizado mais significativo. (MONTEIRO;
ONOFRIO, 2018).

Para Espinosa (2020), a ado¢éo de métodos gameficados na educacao musical
promove estratégias cativantes e divertidas para os estudantes e aumentam o seu
engajamento no processo educativo.

O trabalho, portanto, baseia-se em estudos recentes, 0s quais demonstram que
o Rocksmith possui potencial pedagogico nos processos de ensino e aprendizagem
do instrumento. Parto do pressuposto que o jogo Rocksmith se mostra interessante
no ensino e aprendizagem da guitarra elétrica, impressao tanto do perfil de apreciador
de game, como de mausico instrumentista e professor de musica, 0s quais vivencio
pessoalmente.

O jogo Rocksmith foi langcado em 2011 para os consoles Playstation 3 (PS3),
XBOX (Microsoft) e computador, e requer que o jogador utilize o proprio instrumento
musical, no meu caso a guitarra, tocando de modo real (e ndo virtual, ou em um
acessorio de jogo ou brinquedo). Ele apresenta uma nova plataforma de interacéo

com o instrumento, possibilitando o aspirante a guitarra interpretar as cangcées em
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uma plataforma escolhida pelo jogador, que pode ser na sua casa, escritério ou em
um ambiente que se sinta confortavel.

Seus antecessores Rock Band 1 (Harmonix Music Systems, 2007) e Guitar
Hero (Harmonix Music Systems, 2007), ja estavam desde 2007 no mercado de
consoles, jogos que antes davam espaco para controles com botdes no videogame,
como na guitarra de plastico com 5 botdes no seu brago e sem cordas que era vendida
separadamente como acessorio. Aliel e Gohn (2012) comentam o jogo antecessor do
Rocksmith, o Rock Band 3, e sua importancia na utilizacao e inovagéo nos processos

de aprendizagem musical:

Esse jogo transcendeu o aspecto de entretenimento, pois criou condi¢des,
através de um codificador MIDI5, para captar as notas produzidas por
instrumentos reais. Nesse momento, surgiu a possibilidade de se jogar Rock
Band 3 com guitarras, baterias eletrbnicas e teclados. Esta inovacédo abre
caminhos para possiveis processos de educa¢do musical em que jogos
eletrdnicos sao utilizados como ferramenta. (ALIEL; GOHN, 2012, p.3)

Como alternativa agora a guitarra elétrica, o jogo Rocksmith da espaco para a
utilizacdo do seu instrumento musical real, no qual um cabo P10! é ligado na guitarra
elétrica, que consequentemente conecta no console via uma porta USB (no jogo este
cabo é chamado de Real Tone Cable). Desse modo, a experiéncia imersiva no jogo
junto ao instrumento real promove um engajamento acentuado no ato de tocar
guitarra, tornando instigante a reflexdo sobre possibilidades educativas dessa pratica.

Ao formular uma problemética de pesquisa, esse projeto visa responder,
portanto:

Quais as possibilidades didaticas que o jogo Rocksmith pode contribuir no
processo de ensino e aprendizagem da guitarra?

Este TCC possui como objetivos especificos:

a) Investigar possiveis contribuicdes do estudo autdbnomo da guitarra como
desdobramento das aulas de instrumento e
b) ldentificar recursos para o estudo de repertério de guitarra de modo Iudico e

didatico no contexto da gameficagao.

1 Cabo P10: é um plug cilindrico com 6,5 milimetros de diametro que serve para transmitir o som da
guitarra até um amplificador.
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O tema se justifica no campo educativo, pois encontra argumentos inclusive
nos documentos norteadores de curriculos. Segundo a Base Nacional Comum
Curricular (BNCC), uma das habilidades a serem exploradas e potencializadas na

educacéo é:

Explorar e analisar elementos construtivos da mdusica (altura, intensidade,
timbre, melodia, ritmo, etc.), por meio de recursos tecnoldgicos (games e
plataformas digitais), jogos, cancBes e praticas diversas de
composicao/criacdo, execucdo e apreciacdo musicais. (BRASIL, 2017, p.
209).

A grande afeicdo de criancas e jovens por jogos eletrénicos também justifica
uma proposta de educacdo musical inspirada nestes. O 6érgdo norte-americano
responsavel pela pesquisa da industria de jogos, a Entertainment Software
Association (ESA), publicou em 2020 que cerca de 75% dos domicilios nos Estados
Unidos da América possuem pelo menos uma pessoa que joga algum jogo eletrénico.
Ja a Pesquisa Game Brasil 2020 (PGB) aponta que 73,4% dos brasileiros jogam
algum tipo de game eletrénico, um numero bastante expressivo e parecido com os
EUA (JABULAS, 2020).

Gohn (2011) defende o auxilio de computadores como um tutor incansavel,
repetindo exercicios de forma continua, apoiando a producdo de estudos em maior
escala sem a dependéncia do professor-orientador a todo momento, como 0 jogo
também é disponivel para computadores, ele se destaca na defesa de Gohn (2011).
No entanto, destaca a relevancia de uma orientacdo consistente, pois o professor é
importante para ensinar conceitos, promover a reflexdo sobre a acao, tirar duvidas
que vao além de comandos e partituras. Alguns docentes no meio académico levam
0S jogos como algo ndo muito a sério segundo Fernandes (2016), o qual defende e
apoia os criadores de softwares educacionais, que buscam criar jogos mais atraentes
e motivadores.

Com essa abordagem em vista, o presente trabalho desenvolve-se a partir da
sua fundamentacado tedrica na segunda secédo, seguida pela metodologia que esta
estruturada na modalidade qualitativa de investigacdo. Para encerrar essa etapa, sao
comentadas as sec¢des no jogo, os quais sdo aplicados nos exercicios de técnica no
e possiveis relagbes com a educacdo musical, finalizando com perspectivas de

contribuicdes do relato de jogo pelo autor e desdobramentos do trabalho.
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2 FUNDAMENTAGAO

O tema escolhido aborda a musica e a tecnologia, alinhados ao jogo Rocksmith
(2014) como potencial recurso de aprendizagem no contexto da educagéo musical. A
musica, tecnologia e aprendizagem musical atualmente andam de maos dadas.

Conforme explica Cuervo (2016), a adocdo de recursos como o captador,
criado por Looyd Loar em 1923, proporcionou a criacdo da guitarra elétrica ao
direcionar o som amplificado até um alto-falante. Segundo suas palavras, a guitarra é
um instrumento que: “[...] impactou de maneira acentuada boa parte da producéo da
musica popular ao longo do século 20, sendo utilizada nos mais diferentes géneros
musicais e exigindo novas técnicas de execuc¢éo, ndo sem sofrer também resisténcias
por parte do publico [...]" (CUERVO, 2016, p. 94). Ha diversos programas de gravacao,
edicdo, mixagem e jogos envolvendo a guitarra. Como lembra Cuervo (2016), um
recurso bastante popular entre guitarristas e violonistas é o Guitar Pro, o qual
possibilita criar e editar partituras e tablaturas com ou sem o instrumento em maos,
atraves de guitarras virtuais e teclados de computador.

Quando o quesito € pratica musical, muitos programas e plataformas digitais
auxiliam o envolvimento dos alunos como aulas pela internet ou aprendizagem por
aplicativos. Para Gohn (2011), produtos tecnoldgicos alinhados com investimentos
podem ser planejados e colocados em prética, as tecnologias musicais e as suas
constantes mudancas sao ferramentas importantes para a producéo, transmisséao da
mausica e aprendizagem musical. Na mesma linha de pensamento, Silva (2014),
acredita que novas tecnologias podem auxiliar ou complementar a educacao formal.
Segundo Soffa (2016), jogos e brincadeiras educativos sdo elaborados para alguns
softwares para divertir enquanto ensinam.

Se renovar ao utilizar suportes tecnolégicos e ampliar a pratica com novas
visdes pedagdgicas, conforme Naveda (2006), enriquece as possibilidades da pratica

na educacao musical:

Ao entender e se utilizar dos suportes tecnoldgicos, dominam os transitos de
conteddos, apropriamo-nos de uma maneira pratica das possibilidades
amplas de nossa atuacdo pedagdgica, da renovacao das nossas convicgoes,
tradicBes e inventividade. Quando tomaremos as tecnologias e materiais sob
0 nosso olhar? (NAVEDA, 2006, p. 73).
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Neste sentido, Naveda (2006) nos mostra a possibilidade de inserir jogos como
suportes tecnoldégicos, unir a tecnologia como um recurso pedagdgico a
aprendizagem.

Uma das areas no qual o investimento tecnoldgico é cada vez maior € no setor
de games, o qual era dominado inicialmente pelo publico masculino e branco, agora
em 2021 é dominado pelo publico feminino e negro, segundo a 8° edicdo da Pesquisa
Gamer Brasil (2021), 51,5% do publico gamer brasileiro € do sexo feminino e 50,3%
se identificaram como pretos ou pardos, assim a gameficacdo tem atingido os mais
diferentes grupos.

Antes os videogames eram apenas artigos de fliperamas que surgiram no fim
dos anos 60, quando jovens e criancas jogavam nas maquinas produzidas pela
empresa Diverama, que produzia as chamadas maquinas de Fliperama, onde as
pessoas precisavam sair de suas residéncias para se divertir. Com a chegada dos
consoles nas casas brasileiras em 1983, segundo Chiado (2011), este é o ano marco
da chegada dos videogames ao Brasil, mesmo que muitos consoles tenham chegado
no Brasil a partir de outubro de 1977 devido ao contrabando ou na bagagem de
turistas. No periodo de 1977 até meados de 1983 foram identificados em torno de 80
mil consoles de videogame instalados no Brasil (CHIADO, 2011, p. 26).

Os videogames tinham apenas a funcdo de entretenimento desde a sua
criacdo, mas como afirma Ribeiro (2016), eles deixam de ser apenas diverséo e
passam a funcionar como meio de ensino. Um destes jogos inovadores € o objeto de
estudo deste trabalho, Rocksmith, que foi criado para o entretenimento e aprendizado.

No jogo Rocksmith?, o aspirante a guitarra conecta o seu instrumento de cordas
no console (videogame) e aprende a tocar as mais variadas cancfes de modo didatico
com o auxilio minimo do professor, além de evoluir cada fase da musica de maneira
gue o jogador comece com arranjos mais simples até conseguir tocar no formato
original da musica. Esse é um dos muitos pontos possiveis de analise, mostrando a
potencialidade artistica e didatica que este tipo de jogo pode apresentar no estudo de
musica.

Um jogo usado como comparagdo ao Rocksmith (2014) € o Guitar Hero Il

(2005), os Guitar Games? para Assuncéo (2012), sdo jogos que convidam o jogador

2 Site oficial: https://www.ubisoft.com/en-us/game/rocksmith-2014-edition/
8 Guitar games sédo jogos que trabalham com a tematica guitarra.
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a interagir com videogame em experiéncias espaciais e corporais. Enquanto no jogo
Guitar Hero (2005) o jogador utiliza os controles com botdes ou uma guitarra de
plastico também com botdes para acertar as notas do jogo, e se sentir um Rockstar,
é diferente no Rocksmith (2014), no qual acontece o ensino e aprendizagem através
de musicas e técnicas aplicadas a guitarra que é ligada diretamente no console.

Apesar dos jogos como o Guitar Hero (2005) ndo serem desenvolvidos com
finalidades para a educacéo, eles tém extrema importancia na area dos guitar games.
Pfltzenreuter (2013) também cita o Guitar Hero (2005) como um jogo que ensina,
mesmo sem que percebamos ou queiramos, sobre a simples relacao fisica de um
guitarrista apenas segurando uma guitarra de plastico, com isso, criancas, jovens e
adultos diariamente se deparam com processos de aprendizagem, mesmo que estes
recursos ndo tenham sido desenvolvidos com esta finalidade; o game Rock Band
(2007) também é citado por Pfutzenreuter (2013), com o acréscimo de dezenas de
musicas disponibilizadas para download.

Aliel e Gohn (2012) também citam outro antecessor do Rocksmith, o Rock Band
3 (2010), jogo que transcendeu e inovou através de um codificador MIDI5, utilizando
instrumentos reais como guitarra, baterias eletrénicas e teclados. A guitarra que é
exclusiva para o jogo tem a estrutura de uma guitarra com um captador MIDI*.

Para realizacao desta pesquisa, foi utilizado como foco a minha pratica ao jogo
Rocksmith (UBISOFT, 2014), no qual a ideia é apresenta-lo como o jogo pode
contribuir para o processo de ensino e aprendizagem na guitarra. Apesar de 0 jogo
também abordar o contrabaixo elétrico, aqui foi focado apenas na guitarra. Para o
presidente da Epiphone Guitars®: “Rocksmith é o jeito mais divertido de melhorar sua
habilidade com a guitarra” (ROSENBERG, 2014).

A Epiphone Guitars € uma empresa fabricante de guitarras principal
patrocinadora do Rocksmith (2014), por isso todas as guitarras inseridas no jogo com
demonstracdes pertencem a esta marca como propaganda durante o jogo. No seu
lancamento era possivel comprar um combo que continha uma guitarra Epiphone les

Paul Jr. com o jogo.

4MIDI sigla para Musical Instrument Digital Interface é produzido com material de qualidade e é indicado
para interligar aparelhos que tenham entrada e saida com esta tecnologia.
5 Epiphone Guitars é uma empresa fabricante de instrumentos musicais.
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Figura 1 — Combo de Guitarra com Jogo Rocksmith

additional songs to download for free*
ratutement”

te*

-

a
EPIPHONE LES PAUL JR.
Full-sze guta nclded / Une vért!

ALSD INCLUDED ROCKSMITH GUITAR PICKS n  ROCKSMITH GUITAR STRAP.
COMPREND AUSSI DES NEDUTORS ROCKSMITH" UNE SANGLE DE GUITARE ROCKSMITH™
INCLUDE ANCHE 'DUE PLETTRI ROCKSMITH" o LA TRACOLLA ROCKSMITH™
AUSSERDEM ENTHALTEN ROCKSMITH-PLEXTRUM" ROCKSMITH - GITARRENGURT
TAMBIEN INCLUYE PUAS DE GUITARRA ROCKSMITH" 'CINTA DE GUITARRA ROCKSMITH ™

Para o principal guitarrista e vocalista do grupo Alice In Chains: “Queria que o
Rocksmith existisse quando eu estava aprendendo a tocar guitarra” (CANTRELL,
2014, s/p.). A frase de Cantrell (2014) foi retirada do préprio site da empresa
desenvolvedora do jogo (Ubisoft), nos quais outros guitarristas renomados
compartilham da mesma ideia. Para Schwartz (2014), o jogo Rocksmith consegue
alinhar o aprendizado da guitarra de forma divertida e rapida. No site da empresa,

consta:

A maneira mais rapida de aprender a tocar guitarra. Junte-se a mais de 1,5
milhGes de pessoas que aprenderam a tocar guitarra com o premiado método
Rocksmith. Conecte qualquer guitarra de verdade ou baixo diretamente no
seu computador ou console de jogos, e vocé vai aprender a tocar em apenas
60 dias. (UBISOFT, 2014)

Em termos gerais, contudo, ndo foram encontrados dados atualizados sobre o
perfil dos jogadores e seu comportamento junto ao Rocksmith, nem possiveis
implementacdes em projetos educativos. Uma pesquisa de 2013 divulgada pela
Research Strategy Group Inc foi apresentada em formato de infogréafico, contudo néo
h& dados sobre a metodologia cientifica empregada (SERRELS, 2013). A pesquisa,
que se diz nacional (EUA), mostra um indice de 95% de melhoria da execucao
instrumental entre seus jogadores, e afirma categoricamente que seria “a forma mais
rapida de aprender a tocar guitarra”, contudo nao comprova cientificamente esse dado
(SERRELS, 2013), portanto serdo interpretados livremente em carater ilustrativo

nesse trabalho.
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O infografico demonstra, ainda, que em torno de 1,4 milhdes de pessoas no
mundo jogavam Rocksmith em 2013 para tocar guitarra, sendo 36% de usuarios
iniciantes, 23% nunca tocaram antes e 40% entre intermediarios e avangcados no
instrumento musical. Segundo Serrels (2013), ndo ha duvida sobre a possibilidade
concreta de progresso instrumental ao jogar Rocksmith, mas ele discorda da
afirmacéo desta ser a forma mais rapida de aprender a tocar guitarra, pois ndo ha

comprovagao cientifica desse dado.

Infografico 1 - Rocksmith em numeros

BY THE NUMBERS

THE LLTIMATE WAY TO
LEARN THE BUITAR e

GAME

g ® A nationwide study {12 Dawa of the OVER
55 A) confirmed that Heiged 3 MILLION
OF USERS HAIEWPROVED  ROCKSMITH IS THE NOTES OLE Downoads

That's like teaching THEIR EUI.T_AR SKILLS* FASTEST WAY T0

PLE
Lﬁrg: lg‘gﬂ:‘eF DY LEARN GUITAR' ROCKSMITH Q?’“ — D"@ 143
. \ SONGS

how to play guitar® released as

DLE to date
48
YEARS OF MUSIC
(1984-2012)

WHO'S THE ROCKSMITH PLAYER?" | 2267058
8%

ADANCED o

/" NEVER PLAYED

. ; _ BROKEN.1REPARED
32% 36% : . o s T
3 B GRS il

Fonte: 'Research Strategy Group Inc' (SERRELS, 2013).

Enquanto trabalho no campo da educag¢do musical, o foco aqui € pensar o
aspecto pedagodgico do emprego do jogo de maneira complementar as aulas.
InvestigacBes cientificas tém se debrucado sobre o jogo em diferentes aspectos de
analise. No Brasil, Mota (2016), Silva (2014), Ribeiro (2016), Assuncao (2012) e
Pfitzenreuter (2013) vém discutindo as potencialidades do jogo em contextos de
ensino e aprendizagem, fornecendo subsidios tedricos de enriquecimento da presente
pesquisa.

Com o objetivo de compreender as relagcbes que dois jovens guitarristas
estabelecem com o jogo Rocksmith, Mota (2016) procurou descrever os aspectos
pedagdgicos musicais envolvidos no jogo e que sao apropriados por ele na

aprendizagem da guitarra, entender a compreender a aprendizagem musical tocando
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a guitarra e jogando o jogo. Mota (2016) observou dois participantes que jogaram o
Rocksmith (2014), foram ao total treze encontros realizados de janeiro a abril, sendo
uma hora de cada um dos participantes, no qual um questionario foi aplicado apés a
pratica do jogo para entender os aspectos sobre as suas aprendizagens enquanto
tocavam.

Analisando os recursos de ensino e aprendizagem do jogo Rocksmith 2014,
Silva (2014) procura a potencialidade do jogo em ambientes formais de aprendizagem.
Com entrevistas estruturadas com 0s seus proprios professores que jogaram o jogo
Rocksmith 2014 em Brasilia, Silva (2014) colheu impressées dos participantes e
depoimentos por meio de um questionario. Silva (2014) considerou que seus objetivos
de seu trabalho foram atingidos, que era analisar o potencial de ensino do jogo e as
suas possibilidades na inser¢cdo da educagao musical.

Com a metodologia utilizada de pesquisa-acdo, a qual € uma forma de
investigacdo baseada em autorreflexdo coletiva empreendida pelos participantes de
um grupo, Ribeiro (2016) busca compreender o0s processos motivacionais na
aprendizagem musical de jovens guitarristas jogando o Rocksmith, sob a Teoria da
Autodeterminacdo. Em suas conclus@es, constatou que dos trés participantes apenas
um demonstrou motivacdo extrinseca, enquanto 0s outros dois apresentaram
motivacdo intrinseca, em todos o0s casos 0 resultado foi satisfatorio para o
aprendizado do jogo.

No processo de investigar competéncias requeridas para a pratica de guitar
games, Assuncao (2012) convida o jogador a interagir com o dispositivo videogame
numa experiéncia mais espacial e corporal, discutindo as relacbes entre o
entretenimento de massa e a cultura musical. Assuncao (2012) utiliza como base da
sua investigacao a teméatica guitarra, para isso ele faz uma analise comparativa entre
0 jogo Rocksmith (2011) e o Guitar Hero Il (2005). Para ele, os principais
pressupostos de articulagédo do entretenimento e a cultura musical € repensar o status
de aprendizagem do entretenimento na cultura contemporanea, com a participacao
mais ativa do usuario e o contato de plataformas com nas mais diferentes interfaces.

O pesquisador Pfutzenreuter (2013) analisou estudos que destacam a
relevancia do repertdrio musical no campo educativo, bem como o0 emprego de games
e educacdo. Embora o foco do autor Pfutzenreuter (2013) seja em aspectos da

motivacdo e flow, o seu trabalho se conecta diretamente a esta pesquisa por versar
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sobre o0 mesmo jogo, o Rocksmith, e estar situada no campo da educacédo musical.
Pfitzenreuter (2013) delineia a sua investigagcdo sob o aspecto da motivacao, e
entende que o emprego do jogo Rocksmith enriquece o processo educativo musical.

Para Mota (2016), o jogo Rocksmith interliga a guitarra e o fascinio dos
videogames a vontade de tocar guitarra, afirmando que a interacdo entre imagem e
som proporciona um novo modelo de aprendizagem no instrumento. Segundo Tezani
(2006) a acao dentro do jogo estimula que o aluno supere a si mesmo, Ihe permitindo
desenvolver a confianga e habilidade necessaria para desenvolver qualquer
habilidade necessaria no jogo.

No sentido geral este trabalho se da pelo meu contato e experiéncia com o jogo
Rocksmith (2014), partindo da sua importancia para a minha pratica musical,
buscando unir a tecnologia dos videogames com a masica, sair um pouco da prética
convencional que ocorre no instrumento.

Um dos aspectos interessantes e indiretamente ligados ao jogo é o espaco de
foruns de discussdo®, dentro do préprio site oficial, mas também externos. E uma
espécie de rede colaborativa de partilhas de saberes e praticas envolvendo a guitarra
elétrica no contexto do jogo Rocksmith.

Segundo o site oficial do jogo, até um més antes da apresentacdo deste
projeto, em abril de 2021, havia uma descri¢cao sobre sua criacao para mera diversao
com a guitarra, tratado como um jogo puramente de entretenimento, sem fins
educativos. Observa-se, no entanto, que em abril de 2021, o site agora afirma que o
jogo é tratado pela desenvolvedora do Rocksmith, a Ubisoft, como o futuro do
aprendizado musical.” E uma mudanca relevante de postura diante dos objetivos do
jogo, e pode ter sido influenciada pela necessidade de estudos online a partir da
implementacgéo de distanciamento social em vista da pandemia mundial do Covid-19.8
Apesar de 0 jogo néo ter sido criado com o enfoque no de ensino de aprendizagem
do instrumento, cabe lembrar pelo menos duas pesquisas que apontam o Rocksmith

como uma ferramenta para o ensino da guitarra, por isso dois pesquisadores valem

SFOrum do site oficial: https://forums.ubisoft.com/forumdisplay.php/22-
Rocksmith?s=af13c56¢f0d086c0b63416236e512086.

7[...] we’re shifting our focus to something new! We’'re taking what we've learned from Rocksmit and
building the future of music learning! Disponivel em: https://rocksmith.ubisoft.com/rocksmith/pt-
br/home/.

8 A Covid-19 segundo a OMS é uma doenga respiratoria aguda causada pelo coronavirus SARS-CoV-
2, potencialmente grave, de elevada transmissibilidade e de distribui¢&o global.



https://forums.ubisoft.com/forumdisplay.php/22-Rocksmith?s=af13c56cf0d086c0b63416236e512086
https://forums.ubisoft.com/forumdisplay.php/22-Rocksmith?s=af13c56cf0d086c0b63416236e512086
https://rocksmith.ubisoft.com/rocksmith/pt-br/home/
https://rocksmith.ubisoft.com/rocksmith/pt-br/home/
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ser citados neste contexto: Silva (2014) que analisou 0 jogo como sendo uma
ferramenta de ensino a distancia e Pfitzenreuter (2013), que teve como objetivo
investigar os jogadores sob a perspectiva do flow?®.

E possivel ver que o Rocksmith é interesse de pesquisa relevante na area de
educacdo musical no Brasil, pois encontram-se publicacbes académicas e sites da
Internet entre outras fontes que abordam o assunto. Os investimentos no setor de
games e musica alinhados a patrocinios, fazem crescer cada vez mais esse setor,
enquanto a gameficacdo faz com que jogos que antes eram apenas para
entretenimento se tornem aliados aos processos de ensino e aprendizagem, néo

apenas no setor musical, mas nas mais diferentes areas.

Scia, folego, fazer fluir, desenrolar, continuar.
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3 METODOLOGIA

Este TCC esta estruturado na modalidade qualitativa de investigacao, partindo
da fundamentacdo e somando um relato de pratica do jogo. Assim, este trabalho se
enriquece pela minha experiéncia como jogador do Rocksmith (2014), musico e como
professor de musica, buscando contribuir para o processo de ensino e aprendizagem
na guitarra.

Para Martins (2004), a pesquisa qualitativa privilegia de modo geral a analise
de microprocessos, através de estudos pessoais individuais ou de um grupo. Todo o
processo deste projeto de pesquisa se estrutura com o0 pesquisar sendo ao mesmo
tempo o sujeito das etapas de pesquisa.

Conforme Godoy (1995), a pesquisa qualitativa tem uma definicédo ou topico de
interesse do problema. Deste modo, eu elaborei o roteiro para a orientacdo das
atividades de pesquisa, para evitar desvios e assim garantir que se chegue ao objetivo
necessario.

Com o foco na fundamentacao tedrica, foi feito um levantamento realizado em
livros, periddicos, artigos e sites da Internet entre outras fontes.

O jogo foi lancado em 2011 para os consoles Playstation 3 (PS3), XBOX
(Microsoft) e computador (PC). Nesta pesquisa usarei o console que tenho em minha
posse, 0 PS3 com o jogo Rocksmith 2014, que € a segunda geracao do jogo com um
repertdrio e layout todo novo, em todos os consoles o jogo é o mesmo, com graficos
e jogabilidade iguais. Agora, na nova geracao de consoles, gracas a possibilidade de
retrocompatibilidade’® de jogos, os novos consoles que sdo o Playstation 5, XBOX
Series S e XBOX Series X, também oferecem o jogo Rocksmith. Essa possibilidade
amplia o0 acesso ao jogo, sendo extremamente positiva, visto que antes ficava restrito
somente a uma geracao de consoles.

Na proxima secdo ocorreu o relato de estudos e praticas com o jogo realizado
pelo autor de modo a ilustrar a discusséao. Essa analise foi realizada com o olhar do
autor como educador musical atuante.

O TCC foi organizado em dois semestres, conforme descrito no cronograma a

seguir, contemplando as diferentes partes desta pesquisa, desde o desenvolvimento

10 Retrocompatibilidade é a qualidade ou condicdo do que é retrocompativel, em jogos, permite a
possibilidade de jogos de consoles anteriores funcionarem nas préximas geragées de consoles.
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do seu referencial tedrico até a execucdo das etapas metodoldgicas. Esse periodo foi

posterior a realizacdo de disciplinas que envolveram processos de iniciacao cientifica.

Etapas Ago/Set Out-Dez Jan/Fev Mar-Mai
2020 2020 2021 2021

1. Fundamentacao | X X X X

tedrica

2. Pratica no jogo e | X X

elaboracdo do relato

3. Reflexdo critica e X X

estruturacdo do projeto

de pesquisa

4. Andlise dos dados X X X

5. Redacédo final do X X

trabalho

6. Revisdo das normas X

ABNT e académicas

7. Feedback da| X X X X

orientacado

8. Defesa TCC X

9. Correcéo e publicacao X

no LUME

A minha pratica do jogo especificamente direcionada para este TCC ocorreu
em 4 periodos de uma hora jogando o Rocksmith da edicdo 2014 em dias distintos:
no primeiro semestre pratiquei o jogo por duas horas em dias distintos, no qual esses
dias foram dedicados a duas musicas escolhidas pelo proprio autor. No segundo
semestre ocorreu a mesma logistica de tempo, mas agora dividida no estudo de
técnicas e videoaulas abordados na plataforma.

As orientagdes contidas no jogo sao descritas por mim em forma de relato sobre
a pratica, descrevendo os processos que cursou em diferentes plataformas de ensino
e pratica do jogo.

Assim, o trabalho de pesquisa qualitativa enseja conhecer as possibilidades
didaticas que o jogo Rocksmith possa contribuir para o processo de ensino e
aprendizagem na guitarra. A analise de livros, periédicos, sites da Internet entre outras
fontes, bem como as orienta¢des contidas no proprio jogo, foram essenciais nesse
processo.

Como educador musical viso empregar o jogo como complemento as aulas de

guitarra e ndo como substituicdo a conducdo docente. A sua utilizacdo se da
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principalmente como recurso de enriquecimento e desdobramento no processo
educativo musical, acreditando que o jogo Rocksmith possa contribuir para o processo

de ensino e aprendizagem da guitarra.
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4 APRESENTAGAO E RELATO DE PRATICA

Para entender um pouco mais sobre as musicas que serdo analisadas neste
TCC, é preciso visualizar o layout do jogo Rocksmith (2014) e algumas das principais
ferramentas e recursos técnicos para o jogador. ApOs essa descricdo, € abordado
elementos da pratica com o jogo, bem como repertério e fases/etapas ou “modes”

relacionados a ele.

4.1 DESCRICOES TECNICO-OPERACIONAIS BASILARES

O jogo apresenta em 3D o brago do instrumento e um esquema dos trilhos da
escala do braco também em 3D. Nestes trilhos descem as notas como pontos
coloridos que devem ser tocados, lembrando muito o Guitar Hero onde os pontos
coloridos representam as notas musicais que devem ser tocadas assim que passam
na linha temporal (ASSUNCAO, 2012).

Figura 2 — Interface de performance no Rocksmith

the technique

Fonte: <https://www.ubisoft.com/pt-br/game/rocksmith-2014-edition/>

As cordas do instrumento sao representadas por cores: vermelha (62 corda),
amarela (52 corda), azul (42 corda), laranja (32 corda), verde (22 corda), e roxa (12
corda). No jogo também ocorre no design as articulagbes das mdusicas, elas
contemplam: sustains, bends, slides, hammer-ons, pull-offs, harmbnicos, tremolos,

vibratos e palm mute.


https://www.ubisoft.com/pt-br/game/rocksmith-2014-edition/
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Tabela 1 — Principais Técnicas Abordadas na Guitarra.

Sustains Sustentacdo da nota, tempo de sua duragéo.

Bends Técnica utilizada na guitarra na qual levanta-se ou abaixa-se a corda para chegar
em outra nota.

Slides Consiste em deslizar o dedo pela corda até a nota desejada.

Hammer-ons Mesma técnica do ligado ascendente, consiste em tocar uma nota e fazer a outra
nota soar sem o auxilio da mée direita.

Pull-offs Mesma técnica do ligado descendente, consiste em manter uma corda segurada
e ligar a um novo som ou uma nova nota pretendida beliscando a corda.

Harménicos Consiste em segurar uma nota qualquer no braco da guitarra e toca-la junto com
a parte lateral do polegar abafando de forma suave o som da nota.

Tremolos Repeticdo rapida e continua do mesmo som.

Vibratos Consiste em fazer movimentos ciclicos ao reproduzir uma nota, vibrando o pulso
para orientar o movimento do dedo.

Palm mute Técnica utilizada para diminuir a intensidade do som das cordas tocadas,
utilizando a méo para abafar o som.

Fonte: elaborag&o propria.

Alguns parametros ndo sado avaliados e reconhecidos pelo jogo, parametros
como fraseado, intencdo musical, timbres e dindmicas ndo entram no sistema de
recompensas e pontuacdes do jogo Rocksmith. Pfiitzenreuter (2013) menciona a falta
de fraseado, intencdo musical, timbres e dinamicas, no qual o jogador ndo medita
sobre o0 que esta escutando e a atividade que esté fazendo.

Para chegar até a canc¢do, precisei seguir alguns passos, 0s quais descrevi
como todo o processo foi feito. Eu mesmo realizei no meu videogame com 0 jogo
Rocksmith 2014, na plataforma do Playstation 3. A plataforma escolhida é a que eu
possuo em maos, mesmo ndo sendo o console de geracdo mais atual que € o
Playstation 4, o0 jogo é exatamente o0 mesmo nos dois consoles.

ApoOs inserir o Real Tone Cable (cabo que acompanha o jogo para ligar a
guitarra no console), ele comecga com a apresentacao do jogo que, h0O meu caso, € 0
Rocksmith 2014. As perguntas do jogo séo todas em inglés, entdo coloquei todas em
traducéo livre para o portugués, até porque este jogo ndo tem traducdo para a nossa
lingua em nenhuma das suas versoes, independente de todas as plataformas que é
possivel jogar o Rocksmith (2014). O fato do jogo néo ter legendas nem tradugcédo em
portugués € um ponto negativo, até porque apenas 5% da populacdo brasileira
consegue se comunicar em inglés (BRITISH COUNCIL, 2014).
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Um dado negativo que se soma € o alto valor dos equipamentos exigidos para
a pratica do jogo, tornando-o inacessivel a uma parcela consideravel da populacéo
brasileira. Apds feita uma pesquisa de valores dos equipamentos para jogar O
Rocksmith 2014, consulta que foi realizada no site americano de compras Amazon,
foi apurado os seguintes valores: Guitarra Epiphone Les Paul Jr $399,00, Rocksmith
2014 $57,49 e XBOX SERIES S $404,99.

Figura 3 — Sala de Guitarra do Rocksmith (2014)

I

Lnew 2014 cormion

% 4

Fonte: <https://www.redbull.cm/gb—en/how-a—guitar-game-taught—its—creator—to-shred>

A primeira pergunta € se o jogador ja jogou o game, entdo entre as duas
alternativas “sim” e “ndo” eu optei por agir como se nunca tivesse jogado o jogo, por
motivos didaticos para o TCC. Mesmo sendo guitarrista profissional ha 10 anos, quis
ter a experiéncia novamente de comecar o jogo do principio e buscar analisar esse
processo de uma forma contextualizada as ferramentas e sua acessibilidade. Isso
serve para os hiveis que sao pedidos no inicio do jogo, pois estes niveis podem ser
iniciante, amador, experiente e muito experiente. Para uma boa experiéncia, optei pela
fase iniciante, embora entenda que a minha bagagem pessoal com o instrumento e
seu ensino néo pode ser desconsiderada.

Seguindo na configuracgéo inicial do jogo, ele pediu para escolher em qual estilo
gostaria de tocar, com solos e frases no instrumento, ou nos ritmos das masicas como
acompanhamento. Eu acredito que a maioria dos usuarios do jogo toca com 0s solos

e frases, que muitas vezes também é acompanhada de acordes.
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Na préxima configuracdo ele pergunta se vocé usa a palheta de guitarra na
mao direita ou esquerda, isso faz uma grande diferenca na imagem 3D do braco da
guitarra e na afinagéo do instrumento. Rocksmith (2014), é pensado em detalhes que
mostra como é importante cada tépico a ser analisado antes de comecar o jogo. Como
eu sou destro, eu uso a palheta de guitarra na mao direita.

O modelo da guitarra ndo € importante para a proxima configuracdo, mas sim,
como estéo as tarraxas*! no braco do instrumento, o jogo perguntou se elas estdo em
seis em linha ou trés em linha. Esta sec¢do é muito importante responder pois quando
um jogo vai comecar ele auxilia o jogador como afinar o instrumento, nosso caso e
modelo vou utilizar uma guitarra de modelo Stratocasterl?, este modelo é seis em
linha, referente ao alinhamento das tarraxas.

A calibragem da guitarra foi o proximo procedimento neste processo, mesmo
gue o usuario ndo tenha conhecimento do inglés, consegue usufruir, pois aparece
uma pessoa com a guitarra e um medidor de calibragem para o auxiliar. Esse
procedimento € importante para verificar se a guitarra esta devidamente ligada do
console e se nenhum dos recursos utilizados estd com mau funcionamento. O jogo
pede para o guitarrista tocar bem rapido até chegar no ponto dos gréaficos escolhidos
e parar no momento desejado, na mesma janela ele pede para afinar a guitarra na
afinacdo padrdo que é Mi (1°corda), Si (2°corda), Sol (3°corda), Ré (4°corda), La
(5°corda), e Mi (6°corda).

Nesta préxima explicacdo é chegado o layout da leitura das notas no jogo,
como em qual corda tocar e a casa. Ele demonstra corda por corda com um namero,
no exemplo o nimero dois esta pintado de amarelo (5°corda), entdo vocé deve
pressionar a quinta corda da casa nimero dois no instrumento. Também é ensinado
a contar as casas e separar os trastes, tudo passo a passo.

Parece um processo longo, mas ndo demora mais de cinco minutos. Esse
conjunto de procedimentos é essencial para organizar todas as configuragdes do jogo,
numa instrucdo didatica - ndo me senti incomodado com todo 0 processo, pois faz
parte do jogo que o jogador esta consequentemente com a guitarra ligada no

videogame e interagindo com ele. Em toda essa etapa foi utilizada apenas a guitarra,

11 Tarraxas: € uma pega metdlica que na guitarra permite controlar a tenséo da corda, retesando-a ou
afrouxando-a, fazendo que seja atingida a afinacéo ideal.
12 Stratocaster: € um modelo de guitarra elétrica.
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sem o uso de controles do videogame). O cabo contém um tamanho confortavel para
uma sala de estar comum (o Real Tone Cable contém 3,429m), os controles do

console sao sem fio, isso evita o excesso de cabos no ambiente.

Figura 4 — Real Tone Cable
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Fonte: <https://rocksmith.ubisoft.com/rocksmith/en-us/buy/>.

Ap6s todo o processo, sou recebido pelo Welcome to Rocksmith 2014!12 Depois
desta recepc¢éao, entramos no menu do jogo que contém alguns topicos no menu inicial:
Learn a Song, Session Mode, Nonstop Play, Lessons, Guitarcade, Multiplayer, Tone
Designer, Shop e Uplay. Para comecar a tocar as musicas disponiveis no jogo é

preciso entrar no menu em Lear a Song (ouvir uma musica).

4.2 REPERTORIO

Para comecar a tocar as musicas disponiveis no jogo é preciso entrar no menu

em Lear a Song (ouvir uma musica). No total o jogo contém 56 musicas:

Tabela 2 — Repertdrio que acompanha o jogo.

All I Wanna Do Splashh 2012 Indie Rock
Bat Country Avenged Sevenfold 2005 Metal
Black Magic Magic Wands 2008 Indie Rock

13 Traducdo literal do inglés para: Bem-vindo ao Rocksmith 2014!
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Blitzkrieg Bop Ramones 1976 Punk
Blood and Thunder Mastadon 2004 Metal
Cemetery Gates Pantera 1990 Metal
Chompers Fang Island 2012 Indie Rock
Cold Company Minus The Bear 2012 Indie Rock
Don't Look Back In Oasis 1996 Alternative Rock
Everlong Foo Fighters 1997 Alternative Rock
Every Breath You Take | The Police 1983 Pop
For A Fool The Shins 2012 Indie Rock
GO FURTHER Tak Matsumoto 2009 Rock
Gold Motel Brand New Kind Of | 2011 Indie Rock
Blue
Heart Shaped Box Nirvana 1993 Grunge
Hypnotize System Of A Down 2005 Alternative Rock
Knights of Cydonia Muse 2006 Rock
Knights of Cydonia Muse 2006 Rock
Knockin' On Heaven's | Bob Dylan 1973 Classic Rock
Door
Losing My Religion R.E.M. 1991 Alternative Rock
Love That's Gone La Sera 2012 Indie Rock
Machinehead Bush 1996 Grunge
Mary Jane's Last | Tom Petty And The | 2009 Rock
Dance Heartbreakers
My Generation The Who 1965 Classic Rock
My Own  Summer | Deftones 1997 Metal
[Shove It]
No More Mr. Nice Guy | Alice Cooper 1973 Hard Rock
Now Paramore 2013 Pop Punk
Paint It, Black The Rolling Stones 1966 Classic Rock
Paranoid Android Radiohead 1997 Alternative Rock
Peace of Mind Boston 1977 Rock
Pour Some Sugar On | Def Leppard 2012 Rock
Me
R U Mine? Arctic Monkeys 2012 Indie Rock
Rock And Roll All Nite | Kiss 1975 Hard Rock
Rotten Apple Screaming Females 2011 Indie Rock
Round and Round Ratt 1984 Metal
Satch Boogie Joe Satriani 1987 Instrumental Rock
Savior Rise Against 2009 Rock
Say It Ain't So Weezer 1995 Grunge
Sixteen Saltines Jack White 2011 Garage Rock
Sore Tummy PAWS 2012 Indie Rock
Stay In JAWS 2012 Indie Rock
Stone Alice In Chains 2013 Rock
Stuck On A Wire Out | The Dear Hunter 2011 Indie Rock
On A Fence
Sweet Mountain River | Monster Truck 2013 Indie Rock
The Chimera The Smashing | 2012 Alternative Rock
Pumpkins
The Spirit Of Radio Rush 1980 Hard Rock
The Trooper Iron Maiden 1983 Metal
Thunder Kiss '65 White Zombie 1992 Hard Rock
Ultra Soul B'z 2001 Hard Rock
Walk This Way Aerosmith 1975 Rock
War Ensemble Slayer 1990 Metal
Wasteland EarlyRise 2011 Rock
We Are The | Queen 1977 Rock

Champions
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Wires Red Fang 2011 Metal
X-Kid Green Day 2013 Pop Punk
You Really Got Me The Kinks 1964 Rock

Observa-se nesta lista de muasicas que o estilo predominante € a banda de rock
classico, na qual a guitarra faz o papel de protagonista junto com o vocalista.

Sobre o género musical, cabe mencionar que é desejavel arejar as
possibilidades dos cursos académicos, considerando que, muitas vezes, o repertorio
dominante € erudito ou conservatorial (PEREIRA, 2015). Nesse sentido, o estudo de
um game de guitarra elétrica por estudante de licenciatura em masica e seu repertorio

standard provoca essa ampliacdo, antes restrita a musica erudita, agora aberta

também a outras musicas. Afinal, como ressalta Pereira (2015, p. 121):

Como esperar que o professor de musica respeite a diversidade musical e
trabalhe o valor das véarias manifestacbes musicais presentes no cotidiano
escolar e da vida dos alunos se sua formacao foi construida a partir de valores
determinados e tidos como legitimos e superiores?

A partir dessa discusséao, Pereira (2015) nao entende que um género chega em
substituicdo a outro, mas se agrega e amplia a formacao do educador musical, atento

ao seu publico discente. Em suas palavras:

N&ao se trata de excluir, mas de integrar. Trata-se de desnaturalizar o sentido
que temos atribuido a palavras como “Musica” e “Ensino de Musica”. Muitas
vezes empregamos estes termos em nossos discursos partindo do
pressuposto de que estamos falando das mesmas coisas. E preciso estranhar
para questionar, para enxergar melhor e compreender o que pensamos € 0
gue fazemos (PEREIRA, 2015, p. 121).

Concentrado no rock classico, contudo, percebe-se que o Rocksmith contempla
0 universo masculino e branco. Constatou-se que nao ha representatividade de
género feminino proporcionalmente ao masculino, o que vai de encontro a pesquisa
Game Brasil de 2021 na qual se constata que ha maior numero de jogadores entre
mulheres e negros. Esse dado de levantamento, no entanto, néo reflete a adeséo a
um jogo de alto custo de aquisicdo, somado aos equipamentos necessarios, mas
menciona jogos acessiveis de aplicativos de aparelhos celulares, por exemplo (GAME
BRASIL, 2021).

Este topico também foi observado no trabalho, pois pelo ano de publicacdo da

edicdo do jogo (2014), poderia ter sido ponderado o assunto. A cantora, compositora,
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guitarrista, baixista, produtora musical e atriz norte-americana, Joan Jett, considerada
uma das mulheres mais importantes da histéria do rock, em declaracdo a revista

Rolling Stones, descreve o preconceito que mulheres sofriam no género rock:

Sempre foi dominio masculino, um mundo de homens. E de repente as 7
garotas estavam com uma guitarra. Foi uma reacdo natural dos homens:
‘N&o, vocé ndo pode tocar. Para mim, de forma légica, ndo fazia sentido. Nao
era que elas ndo podiam dominar o instrumento, elas n&o tinham permisséo
socialmente falando, justamente porque o rock é sexual. (JOAN JETT, em
entrevista a revista Rolling Stone Brasil em margo de 2012)

Para Paula (2015), as musicistas no rock tém a sua figura menosprezada, ao
se dedicarem ao rock podem ter o seu trabalho desacreditado apenas pelo seu
género. Paula (2015) também cita 0 género pop como exemplo, no qual as mulheres
normalmente se destacam no estilo musical por exibir uma figura feminina sendo
objetificadas.

Sobre a questdo racial, cabe trazer a tona as discussées promovidas pelo
Portal Geledés, dedicado as questdes da educacéo étnico-racial e cultura negral. Em
matéria sobre a origem negra e feminina do rock, fala sobre a biografia de Sister
Rosetta, cantora e guitarrista gospel que teria influenciado nomes como Elvis Presley
e B.B. King e Bob Dylan (GELEDES, 2016). A partir da mescla entre gospel, blues e
cancdes populares, Sister Rosetta Thorphe passa a desenvolver uma forma propria
de cantar e tocar a guitarra, no espaco de rhythm & blues, lotando auditérios com
publico branco inclusive, em plena segregacéo racial (GELEDES, 2016). Obviamente
a criacdo de um género musical nunca é um processo individual, mas esse fato
histérico denota a importancia de se reforcar a legitimidade da influéncia negra
também no rock, género que, de certa forma, sofreu um embranquecimento ao longo
do tempo.

Lima, Santos e Oliveira (2015) tratam da musica negra como forma de
resisténcia a segregacao e racismo nos Estados Unidos. Em seu trabalho, defendem
gue o folk, o blues e o rock foram cruciais recursos na luta por direitos civis e
igualdade, em época de violéncia que parece nao ter fim, a julgar pelos dias de hoje

nos Estados Unidos e mesmo no Brasil.

14 GELEDES - Instituto da Mulher Negra, criado em 1988. Organizac¢&o social em defesa das mulheres
negras e negros.
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E justamente no potencial do rock estadunidense, com seu protagonismo
socialmente marginalizado e hostilizado de pessoas negras, que empresarios e
interesses comerciais passam a empregar recursos de embranquecimento e
silenciamento de artistas negros, promovendo sua invisibilidade até mesmo quando
eram estas a tocarem ou cantarem.

Embora ndo seja o foco principal deste TCC, o aspecto de género e raca
precisa ser mencionado com a seriedade que merece. Como explica Corréa (2020, s/
p)-

Muitas sdo as ocultagdes, silenciamentos e invisibilidades impostas a cultura
negra e suas influéncias, especialmente na musica, na literatura e expressfes
artisticas no geral. E preciso, sempre, o constante processo de busca pelo
ocultado nas sociedades construidas sobre as bases racistas estruturantes,
como a norte-americana e brasileira. E preciso fazer o constante resgate e
exercicio de dar visibilidade a nossa cultura e as influéncias que impactam as
sociedades onde estamos inseridos, de maneira a combater a apropriacao
cultural e garantir o acesso de nosso todas e todos a histéria das populacdes
negras em diaspora.

Dito isso, € visivel que o0 jogo ndo contempla em seu repertdrio, assim como na
indUstria da musica que o permeia, questbes de género e raca que poderiam ser
inseridas pelo ano de sua publicacédo (2014). A Unica maneira do guitarrista e jogador
ter acesso as musicas que contemplem artistas especificos € com a compra das
masicas na plataforma, mesmo assim, sdo apenas muasicas sem 0 assunto abordado
anteriormente sobre o repertorio.

Como mencionado no paragrafo anterior, as musicas que acompanham a midia
do jogo nédo sao as Unicas, pois ainda é possivel comprar mais musicas feitas para o
jogo. As musicas podem ser compradas pela internet via cartdo de crédito pelo proprio
console, isso se da pela plataforma ter conexao pela internet, seja via cabo de rede

ou Wi-fi. Em sua propaganda de marketing a desenvolvedora declara:

Aprenda suas musicas favoritas. Escolha entre mais de 50 faixas de sucesso,
que vao desde o rock alternativo, heavy metal, rock classico, e muito mais.
Vocé vai aprender a tocar suas musicas favoritas, passo a passo e nota por
nota, com tutoriais ao longo do caminho. Rocksmith 2014 Edition também é
compativel com as musicas que vocé tem do Rocksmith original. (UBISOFT,
2014)

Na sequéncia do contato com o jogo, com o controle sem fio do videogame eu
selecionei a opgéo Lear a Song (ouvir uma musica), apos verificar qual muasica eu

escolheria das 56 disponiveis no jogo, selecionei a segunda musica da lista chamada
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Blitzkrieg Pop da banda The Ramones (1976). Os Ramones foram uma banda norte-
americana de punk rock formada em Forest Hills, no distrito de Queens, Nova York,
no ano de 1974. Considerada como precursora do estilo e uma das bandas mais

influentes da histéria do rock.

Figura 5 - Joystick do Playstation 3

Fonte: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Acessoérios_para_PlayStation 3>

Como segunda musica, foi escolhida a muasica Losing My Religion (1991), da
banda americana de rock alternativo R.E.M. (1980). Esta musica foi escolhida por
trabalhar com acordes, diferente da Blitzkrieg Pop da banda The Ramones (1976),
que trabalha com bicordes®.

Essa selecdo de repertérios para ser executada faz parte das interacées do
professor de musica atento as demandas de seus alunos, mas, também, aos
contelidos e velocidades necessarias para o desenvolvimento exitoso e prazeroso da
construcdo instrumental. Cuervo e Pedrini (2010) percebem forte importancia do
repertério no envolvimento dos estudantes em seu processo musical, propondo uma
centralizacdo nesse topico de forma multifacetada, como mostra o diagrama
(CUERVO; PEDRINI, 2010, p. 56.).

Nesse sentido, proponho o uso do jogo como recurso de gameficacdo do
repertério musical da guitarra elétrica, concentrando 0s recursos técnicos e musicais

na musica a ser tocada.

15 Bicordes sdo acordes formados apenas pelo primeiro e quinto graus de uma escala.
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Genéro
Predominante

Na guitarra

Gameficacao

Desafios Feedback

Musicais do o Instantaneo
Por niveis Repertdrio

Pauta de
Leitura
Adaptada

Fluxograma criado a partir da analise do jogo Rocksmith?®,

E possivel perceber a partir do fluxograma que o uso do jogo para a execugio
na guitarra é centrado na importancia do repertorio, tudo gira em seu entorno. A
gameficacdo no repertorio do Rocksmith aborda boa parte dos elementos essenciais
no aprendizado de uma musica: o interesse pelo repertério da guitarra, leitura de
notacdo para o entendimento das informacdes contidas na musica, aprendizado do
repertdrio por niveis para o jogador e resposta da pontuacdo em formato de elogios

ou corre¢des dos erros no momento da atuacao no instrumento.

4.3 PRATICA COM O JOGO

A minha prética do jogo ocorreu em 4 periodos de uma hora jogando o
Rocksmith da edicdo 2014 em dias distintos, o local escolhido foi a minha prépria

residéncia com o videogame Playstation 3 (Sony) que esta em minha posse. Para uma

16 Diagrama elaborado pelo autor baseado no jogo.
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maior imersdo resolvi jogar novamente o Rocksmith apdés um periodo de
aproximadamente de dois anos que nao o jogava.

O registro dos processos da minha pratica sobre o jogo se apresenta em
formato de anotacdes, conforme eu avango em um repertério técnico ou musical do
jogo faco as minhas proprias anotacdes da minha pratica sobre as minhas
perspectivas, estas anotacdes ocorrem desde o inicio do jogo, desde a apresentacao
inicial até chegar a primeira musica escolhida. O jogo ndo funciona por meio de fases
e sim por musica escolhida ou exercicio de técnica nos Guitar Arcades, pelo qual cada
musica ou técnica escolhida inicia do mesmo modo, partindo para uma jogabilidade
mais simples até o momento que o guitarrista esta performando proximo da cancgao
original.

As primeiras musicas foram jogadas no segundo semestre de 2020, foram duas
partidas de aproximadamente 1 hora cada, nestas partidas foram apresentadas as
musicas Blitzkrieg Pop da banda The Ramones (1976), e Losing My Religion (1991)
da banda R.E.M. (1980). No primeiro dia foram anotados cada passo executado até o
momento que € tocada a primeira muasica, consequentemente faco as anotacdes da
segunda musica escolhida no dia posterior.

J& no inicio do primeiro semestre de 2021 voltei ao jogo, apds um periodo de
seis meses sem jogar, jogo a musica Heart Shaped Box da banda Nirvana (1993) no
primeiro dia, seguindo a mesma metodologia do semestre anterior. No dia posterior
me empenho a explorar e jogar os Guitar Arcades, nos quais sao trabalhados jogos
de técnica a guitarra alinhados a varios minigames, 0os minigames sao exercicios de
técnica na guitarra que trabalham sustains, bends, glissandos (slides), ligados
ascendentes (hammer-ons), ligados descendentes (pull-offs), harmdnicos, tremolos,
vibratos e cordas abafadas (palm mute). Esses elementos sdo abordados de forma
inerente ao proprio jogo, exigindo habilidades de performance do instrumentista, como

explica Assuncgao (2012, p. 133).

O nivel de maior dificuldade no jogo requer que o jogador toque a musica
inteira sem auxilio de notacéo, exigindo grande habilidade de memorizacao,
mas permitindo que o jogador comece a formar seu préprio estilo e
expressdo. (ASSUNCAO, 2012, p. 133).

ApOs um tempo executando uma determinada musica o jogador adquire

fluéncia na guitarra, em um certo ponto ndo é mais necessario o auxilio de notagédo
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no jogo, pois a mesma desaparece apos passar de 100% da pontuacdo da musica.
Claro que a minha prética interfere, pois sou educador musical e tenho um dominio
do jogo diferente de alguém que nunca tocou o instrumento, sendo um guitarrista
experiente, os parametros de comparacdo da minha pratica sao diferentes de um
jogador que nunca teve contato com a guitarra.

Na plataforma do jogo, semelhante ao site oficial, ndo € mencionado sobre 0
jogo ter sido criado para a educagdo musical, embora eu o veja com um olhar didatico
como educador musical por conter uma escrita musical diversificada e videoaulas na
introducdo de cada musica que auxiliam caso o jogador ndo tenha dominio técnico
sobre o instrumento. Acredito no potencial do jogo como auxilio no aprendizado de
ensino da guitarra, mas ndo descarto aulas como um profissional do instrumento, pois
0 jogo apenas corrige 0 som se esta sendo tocado certo ou errado, e nao as posturas,
expressividade e técnicas de coordenacao motora.

Na primeira partida do jogo Rocksmith (2014), que ocorreu no segundo
semestre de 2020 e teve a duracdo de uma hora, foi jogada a musica Blitzkrieg Pop
da banda The Ramones (1976), o0 jogo entende que o guitarrista estd tocando pela
primeira vez e que vai simplificar a musica ao maximo, no qual é usado apenas a sexta
corda (simbolizada pela cor vermelha), e 0 nUmero cinco que afirma a quinta casa que
deve ser pressionada. Com o0s acertos ele expande para a corda de nimero cinco
(simbolizada pela cor amarela), e mantém a quinta casa igualmente. Nesta primeira
partida o guitarrista esta tocando apenas as notas ténicas da musica, como se fosse
0s baixos da musica, e acrescentando notas na questdo ritmica, que mantém duas
notas até o final da primeira partida.

J& na segunda partida aumenta a quantidade de notas consideravelmente,
além dos recursos utilizados na primeira partida, comeca a surgiu duas notas que
devem ser tocadas ao mesmo tempo, algo parecido um acorde de quinta na guitarra,
também conhecido no meio dos guitarristas popularmente de Power Chord!’. A quarta
corda € inserida no mesmo contexto de duas notas sendo tocadas ao mesmo tempo,
fazendo contraponto com a quinta corda.

Na terceira partida a muasica Blitzkrieg Pop da banda The Ramones (1976), esta

guase idéntica a musica original, ndo tocamos apenas uma corda e sim Power Chords

17 Power Chord (em inglés), ou bicordes sédo acordes formados apenas pelo primeiro e quinto graus de
uma escala.
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a todo momento, o ritmo ndo esta preciso igual & masica original, mas as notas da
musica estéao (posso admitir esta informacé&o pois antes do jogo eu ja tocava a musica
na guitarra). No decorrer de mais algumas partidas a musica esté original, e chegamos
aos 100% da musica, posso dizer na verdade que a musica no jogo Rocksmith (2014),
chega em um momento que esta mais complexa que a propria musica original.

Ja quando se passa de 100% de uma determinada musica o jogo comeca a
omitir o desenho das notas, este recurso é chamado de “dificuldade dinédmica”
(Dynamic Difficulty), mas elas ainda valem como pontos, ou seja, é possivel passar
dos 100%, o jogo obriga o guitarrista a tocar de memaria. Revisei outras musicas do
jogo Rocksmith, em ambos os anos de langcamento, tanto o ano de 2011 quanto o ano
de 2014, os dois seguem este mesmo modelo de omissao de informac¢des em um
certo nivel da musica.

Como segunda musica a ser tocada, foi escolhida a musica Losing My Religion
(1991), da banda R.E.M. (1980). A segunda partida ocorreu no dia posterior da
primeira partida que toquei Blitzkrieg Pop da banda The Ramones (1976), a segunda
partida também teve a duracédo de 1 hora. Na musica Losing My Religion (1991), da
banda R.E.M. (1980), me deparo com algo muito parecido a musica anterior, apenas
as notas graves da guitarra, estas que seriam a sexta e quinta corda do instrumento
apareciam na tela para tocar.

J& na segunda partida da musica Losing My Religion (1991), comecou a
aparecer acordes junto com as cifras, achei um grande salto se eu ndo fosse um
musico experiente, como se ele estivesse fazendo a média da musica Blitzkrieg Pop
da banda The Ramones (1976). O ritmo da musica ainda era bem simples sem
grandes desafios, os desafios estavam apenas nos acordes mesmo.

Na terceira e Ultima partida a musica ja estavam iguais a original, todos os
acordes estavam na musica, inclusive os com pestana. A questao ritmica que deixou
um pouco a desejar, mas nada que prejudique o fluir da musica.

Na terceira partida do dia posterior a musica musica Losing My Religion (1991),
da banda R.E.M. (1980), que assim como as outras teve duracdo de uma hora, toquei
a musica Heart Shaped Box, da banda Nirvana (1993), o primeiro contato pratico com
a masica na guitarra ocorreu pela primeira vez comigo no jogo pelo Rocksmith (2014).
O contato com a musica aqui ocorreu no mesmo formato das musicas anteriores,
Losing My Religion (1991), da banda R.E.M. (1980) e Blitzkrieg Pop da banda The
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Ramones (1976), no qual foram mausicas que eu também conhecia, mas néo havia
praticado a performance na guitarra.

Como nas musicas anteriores, na primeira partida da musica Heart Shaped Box
(1993) o jogo comeca utilizando as cordas seis e cinco, sem nenhum salto de cordas
ou digitacao ao instrumento, sem complicacdes, onde a Unica corda pressionada é a
corda seis na terceira casa do instrumento. Esse padrao se repete com 0 acréscimo
na corda quatro pressionando a casa de numero quatro no refrao.

Apbs o refrdo ocorre um solo de guitarra na musica Heart Shaped Box (1993),
este solo ocorre todo na quarta corda, aqui com pequenos saltos nas casas do
instrumento, é perceptivel que o solo ndo esta completo na escrita do jogo, ele esta
utilizando apenas algumas notas, nada que interfira na pratica a primeira jogada, mas
€ importante ressaltar aqui. O primeiro Power Chords ocorre ap6s o solo de guitarra,
mas é utilizado apenas duas vezes, depois a musica segue a mesma estrutura de
escrita do inicio da musica.

Ja na segunda partida musica Heart Shaped Box (1993) eu chego aos 100%,
0 jogo reconhece a minha préatica a guitarra sem muitos erros na musica e eleva o
jogo até a performance original. A quantidade de notas aumenta consideravelmente
e as técnicas como Bends, hammer-ons, pull-offs, sustains, slides e vibratos ocorrem
na muasica.

Todo esse processo citado se d& para tocar musicas e como é O
comportamento sobre elas. Essa relagdo entre guitarrista e gamer (jogador de
videogames), ocorre por um conjunto de fatores de imagem e som, assim afirma Mota
(2016):

Dentre as conclusdes, pode-se destacar que o jogo Rocksmith interligou a
vontade dos participantes em aprender a tocar guitarra e o fascinio deles por
jogos de videogame, além de ter proporcionado uma nova forma de
aprendizagem da guitarra, baseada na interacdo entre imagem e som.
(MOTA, 2016)

Dessa forma, é possivel constatar que o jogo promove motivacdo de maior
contato com o instrumento musical, se desdobrando no tempo de uma aula de
instrumento para a casa dos estudantes de guitarra. Esses recursos de imagem e
som, bem como todas as animacdes inerentes ao jogo, incentivam a execucao

musical por meio do processo de gameficacao.
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4.3.1 Arcade: trabalhando a técnica com jogos

O modo Arcade!® que se encontra no menu iniciar do jogo, o gamer (jogador),
encontra varios minigames, estes minigames € uma das melhores sacadas da Ubisoft,
empresa que desenvolveu o Rocksmith. Os minigames trabalham exercicios de
técnica na guitarra, como saltos de cordas, escalas e Power Chords.

Os Guitararcade sdo jogos no estilo arcade alinhados com exercicios de
técnica ao instrumento, Pflitzenreuter (2013) afirma que o objetivo do GuitarArcade é
ensinar e desenvolver habilidades técnicas especificas na guitarra. O GuitarArcade é
considerado para Assuncédo (2012) como um facilitador do aprendizado no contetudo
da parte técnica do instrumento, com o objetivo de acelerar a curva de aprendizagem.

Ferreira (2014) classifica 0 modo Arcade como “chato”, mas necessario, com
jogos o guitarrista se diverte alvejando bandidos em um saloon (bar), enquanto escapa
da policia. Os exercicios de técnica sdo um “mal necessario” pois requerem um tempo
de dedicacé&o maior para trabalhar habilidades no instrumento, como escalas, notas
ao longo do braco, saltos de corda, etc. Swanwick (1994) comenta que a técnica esta

ligada a expressividade, e somente tem sentido quando empregada nesse sentido.

Figura 6 — Modo Arcade
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Fonte: <https://www.tecmundo.com.br/voxel/jogos/rocksmith-2014/analise>.

Apbs o argumento de Ferreira (2014) resolvi experimentar o modo Arcade, tirar

minhas proprias conclusfes sobre o médulo de exercicio de técnica inserido no jogo.

18 Arcade: traducdo literal do inglés para videogames.
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A seguir ocorre um breve relato da minha pratica de dois jogos no modo Arcade, joguei

0 jogo por aproximadamente 30 minutos no meu ultimo dia de testes ao jogo.

Figura 7 — Scale Racer

Fonte: <https://pt.ign.com/rocksmith-2014-ps4/4471/news/rcksith—2014—edition-chegara—a—ps4—e—
xbox-one>.

O primeiro GuitarArcade escolhido foi Scale Racer (Corrida de Escalas), neste
jOogo o guitarrista seleciona no menu iniciar qual escala e tonalidade deseja praticar,
as escalas podem ser pentatdnicas, maiores, menores e modais. A tonalidade
também pode ser customizada, pois dependendo do tom escolhido, serd em uma
regiao diferente do braco da guitarra.

O jogo se inicia com o seu veiculo em baixa velocidade e outro veiculo policial
o perseguindo, o objetivo é desviar dos carros acertando as respectivas notas da
escala que se alternam entre casas e cordas do instrumento. Conforme o veiculo vai
avancando o carro fica mais veloz, o policial que o persegue colide com outros carros
da pista e surge outro veiculo policial em seu encalco.

O GuitarArcade néo é trabalhado por fases, mas sim por pontuacdo, em um
certo momento quando o veiculo esta muito rapido se torna mais dificil acertar as
notas correspondentes, em um apice o jogador acaba errando e colidindo com outro
veiculo mais lento na pista, o veiculo policial que o perseguia para na sua frente e
ocorre o fim do jogo. O modo Arcade cumpre aqui o que propde, no jogo Scale Racer

€ possivel estudar escalas em um minigame.
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Figura 8 — String Skip Saloon

Fonte: <https://pt.ign.com/rocksmith-2014-ps4/4471/news/rocksmith-2014-edition-chegara-a-ps4-e-
xbox-one>.

O segundo jogo escolhido foi String Skip Saloon (salto de corda no salédo), no
qual o personagem de roupa rosa que esta atras do balcdo dispara contra outros
personagens que adentram o saldo, cada personagem é simbolizado pela cor que ja
foi vista nas anteriormente na pratica das musicas, simbolizando a cor de cada corda
da guitarra. Este minigame também cumpre o que propde, o jogador toca cada corda
solta conforme o jogo solicita na parte técnica, pode ser a primeira seguida da terceira
corda, ou até mesmo a segunda seguida da sexta corda.

A maneira que o Rocksmith encontrou de tornar o aprendizado técnico de
guitarra de forma mais divertida e facil se encontra no modo Arcade, 0s minijogos
tornam os treinos da parte técnica do instrumento de forma mais Iludica que os

exercicios tradicionais.

4.3.2 Session mode: banda virtual

O jogo Rocksmith 2014 também é possivel praticar o improviso, 0 Session
Mode (modo de sesséo), nele € possivel tocar com uma banda de Inteligéncia Atrtificial
(IA) enquanto executa uma escala descrita na tela do jogo. Este modo eu joguei
brevemente, foram quinze minutos onde tive contato com estes softwares de musica.
Nesse modo vocé esta no proprio controle da sua banda que € reativa a sua

pratica, ndo € uma musica pré-programada com metrdnomo, mas sim uma banda de
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IA que reage a sua velocidade de solo e 0 acompanha com a musica, se tocar rapido
a musica acelera, e se tocar devagar ela o segue do mesmo jeito.

Acessando o modo Session Mode pelo menu inicial do jogo, me deparei com
um menu bem simples e facil de entender, com quatro instrumentos pré-definidos que
eu posso escolher, eles sao todos customizaveis, posso escolher se quero apenas um
instrumento ou montar a banda de quatro instrumentos, sdo mais de 75 instrumentos
customizados, entre eles as mais variadas baterias, contrabaixos, guitarras, teclados,
sintetizadores ou instrumentos exdéticos. Nesse menu também é possivel escolher a
tonalidade, a escala da musica e a complexidade do acompanhamento.

Escolhi a tonalidade de La com a pentatbnica menor e na complexidade mais
baixa, ap0s apertar o Start (comecar), sou levado a plataforma de préatica do jogo, ela
estd em siléncio e a musica s6 comega a me acompanhar quando toco a primeira
nota. O desenho da escala escolhida se mantém a todo momento na tela inicial,

auxiliando se acaso eu me esquecer da escala.

Figura 9 — Session Mode

102 BPM Pushed

C

Mixotydian

Fonte:<https://www.techtudo.com.br/review/rocksmith-2014.htmI>.

Escolhi a tonalidade de La com a pentatbnica menor e na complexidade mais
baixa, apos apertar o Start (comecar), sou levado a plataforma de pratica do jogo, ela
estd em siléncio e a musica s6 comeca a me acompanhar quando toco a primeira
nota. O desenho da escala escolhida se mantém a todo momento na tela inicial,

auxiliando se acaso eu me esquecer da escala.
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E uma experiéncia muito interessante, pois a misica reage conforme eu toco, se eu
comecar a tocar rapido a musica acelera junto, ndo € utilizado nenhum metrénomo
nesta parte, a IA interage totalmente com a pratica da guitarra. Ocorre também a
mesma pratica com a intensidade que a corda é tocada, se tocar a guitarra sem
intensidade o volume da musica diminui, e 0 caso contrario também, se acaso tocar
forte as cordas o volume aumenta.

Pode-se dizer que 0 jogo se preocupa com a Jam Session (Sessao de
Improviso) que em estilos de musica popular significa tocar sem saber o que vem a
frente. Nesse modo também é possivel ser jogado no formato multijogador, onde uma

guitarra e um contrabaixo podem tocar juntos.

4.3.3 Lessons:videoaulas

Com mais de 80 licbes que ajudam o jogador praticamente a aprender de fato
todas as técnicas de guitarra existentes, 0 modo Lessons utiliza videoaulas nas quais
€ demonstrada a técnica aplicada, e apos ver o video demonstrado, vocé é inserido
na licdo do jogo na mesma plataforma de layout das musicas. As aulas neste modo
sao detalhadas sobre determinados elementos da execu¢do musical, e ensinam com
videos deste como segurar uma palheta até como fazer técnicas mais apuradas como
tapping, slides, bends, etc.

Meus ultimos quinze minutos jogando o Rocksmith 2014 foram na plataforma
Lessons, acessada pelo menu inicial do jogo, nela contém todas as videoaulas
descritas. Nao € preciso seguir uma ordem para estuda-las, é possivel escolher qual
das técnicas de guitarra o jogador precisa estudar.

Dentre as varias licbes acessei a aula de Bend, diretamente fui levado a aula
na qual um(a) professor(a) de guitarra explica como deve ser tocado no instrumento;
apos a explicagdo por video, volta o mesmo layout das musicas onde é explicado
novamente o que deve ser feito. Assim como nas musicas, esta sessao tem pontuacao
pela dificuldade, cada vez mais é exigido uma técnica maior com os bend até que sua
técnica chegue aos 100%.

Um ponto forte, portanto, € a centralidade da técnica aliada ao repertério, dando
maior sentido as operacgdes instrumentais que seriam macantes se fosse apenas em

sua repeticdo mecanica.
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Conforme apontamento anterior, cabe uma observacao critica acerca do jogo,
pois ao ser todo em inglés, ndo ha uma opc¢ao onde se possa escolher a dublagem ou
a legenda das licbes de guitarra, caso o jogador guitarrista ndo tenha conhecimento
do inglés, ndo é possivel entender o que é explicado nas aulas.

Figura 10 - Video aula no Rocksmith 2014
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Fonte: <https://www.techtudo.com.br/review/rocksmith-2014.html>.

Ainda bastante voltado a aspectos técnicos, sem se preocupar com elementos
como a musicalidade da performance, essas aulas ndo chegam a abordar em detalhe
competéncias sobre dinamicas, articulacbes e timbres, entre outros recursos. Dai
também advém a importancia do professor de instrumento com uma visdo dindmica e
moderna da educacao musical, que transcende aspectos técnicas e mecanicas do
tocar, e contribui como processo criativo e expressivo da constru¢do da linguagem
musical.

Como provoca Penna (2007) ao discutir a necessidade de formacédo do
educador musical ser mais ampla do que a atividade de execucao, seria importante
pensar em formas de ampliar o escopo do educador musical com abordagens e
estudos diversificados, pois: “Quem toca — tendo se formado pelo modelo tradicional
de ensino — provavelmente vai ensinar como foi ensinado (PENNA, 2007, p. 51),
chegando a conclusdo de que: “Uma licenciatura em musica € necessaria, portanto,

porque nao basta tocar.”
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Swanwick (1994) também promove reflexdes sobre a necessidade de se
pensar a execucdo musical como um dos marcos possiveis, e ndo o Unico, da
educacao musical, promovendo o ensino de um instrumento musical enquanto ensino
de musica. Para ele, alguns principios da aula de instrumento devem ser respeitados:
“[...] satisfagcdo e controle da matéria, consciéncia de expressao, e quando possivel, o
prazer estético da boa forma” (SWANWICK, 1994, s/p.). E necessario evidenciar a
percepcao auditiva de modo anterior as teorizagdes e nota¢cdes musicais, pois € essa
consciéncia auditiva uma das competéncias primordiais e mais sofisticadas, segundo
o educador musical, na manifestacdo de maturidade diante do conteudo. A
capacidade de avancar e esperar, ajudando o aluno a discriminar o que vale a pena
ser enfatizado no estudo do instrumento também é um papel importante do professor
de musica, como defende Swanwick (1994).

Desse modo, defende-se que a presenca critica do educador musical no ensino
de instrumento com emprego de jogos, como o analisado neste TCC, € um papel
fundamentalmente exercido no processo educativo musical. Nesse sentido, também,
mostra-se relevante a necessidade de arejamento da formacéo discente nos cursos
de licenciatura, reforcando a relevancia de trabalhos dessa natureza, pois como
explica Penna (2007, p. 53):

Se nao basta tocar, uma licenciatura deve ser muito mais, formando um
profissional capaz de assumir — e responder produtivamente ao: -
Compromisso social, humano e cultural de atuar em diferentes contextos
educativos. « Compromisso de constantemente buscar compreender as
necessidades e potencialidades de seu aluno. « Compromisso de acolher
diferentes mdusicas, distintas culturas e as mdltiplas fungdes que a musica
pode ter na vida social.

Analisar criticamente e apoiar a selecao de repertérios com a consciéncia e
contextualizacéo sociocultural dos artistas e musicas envolvidas nesse escopo é uma
das competéncias docentes na conducao do ensino do instrumento. Caso contrario,
ensinar musicas desprovidas de contextualizacdo cultural e educativas em diferentes
parametros seria um ensino mecanicista e tecnicista que ndo condiz com o0s
pressupostos defendidos pela educacdo musical contemporanea. Da mesma forma,
o papel do educador musical em motivar, promover partilhas, reflexdes, discussdes
criticas e colaborativas também no ensino de instrumento € funcdo importante da

educagdo musical e insubstituivel.
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5 CONSIDERAGOES FINAIS

O jogo Rocksmith mostra excelente potencial como ferramenta didatica, a qual
apresenta um passo a passo para profissionais e iniciantes que estao inseridos no
mundo dos videogames ou ndo, com tutoriais simples e uma boa selecdo de musicas,
pois o repertério é formado por classicos do rock and roll na guitarra.

O jogo, além de trabalhar cancbes em diferentes niveis e estilos também
trabalha muitos aspectos de técnica, tanto nas can¢gfes quanto no modo Arcade que
€ mais especifico para isso, assim o jogador tera um contato maior com 0 Sseu
instrumento.

A improvisacdo contida do jogo também é de suma importancia, criando
possibilidades do jogador criar o seu proprio grupo musical e executar as escalas nas
mais diferentes tonalidades e modos.

A expectativa do jogo Rocksmith (2014) contribuir para o processo de ensino e
aprendizagem na guitarra se confirmou em diferentes aspectos, ndo descartando o
professor, mas como recurso lidico e complementar a pratica do estudo da guitarra.
A partir deste estudo percebe-se que a pratica do repertério de forma didatica aplicada
ao jogo, alinhada com o estudo de técnicas que complementam o estudo do
instrumento, enriquecem as possibilidades da aula de instrumento e tornam o
processo educativo musical mais dinamico.

Pode-se constatar que 0 jogo se preocupa em abranger a pratica na guitarra
com um material muito bem elaborado, contempla todas as técnicas ao instrumento
com videoaulas e elogios quando o jogador acerta os exercicios do jogo. O jogo nao
segue uma ordem de fases, deixa o jogador livre para escolher por qual caminho
deseja seguir, escolher qual técnica ou musica o guitarrista ira comecar.

O publico-alvo nédo é limitado por idade, nem por nivel musical, mas sim por
interesse de executar o repertério por mais um método de aprendizagem. No jogo é
possivel escolher o nivel de cada musica, ou escolher o seu nivel musical, assim o
guitarrista pode aprender algo novo no seu instrumento ou apenas praticar.

O jogo analisado € o Rocksmith 2014, a edi¢cdo de 2011 n&o foi abordado como
pratica, ambos contém o mesmo layout de musicas e licdes, o que diferencia € a

apresentacdo de menu inicial e suas musicas. Ambos as versdes sao apenas em
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inglés, se o guitarrista/jogador néo tiver dominio da lingua inglesa, ndo podera usufruir
do jogo ao maximo, por exemplo, todas as videoaulas sdo explicadas em inglés.

A reviséo tedrica sobre o Rocksmith delineou as possibilidades didaticas do
jogo, contribuindo para a construcao da performance musical na guitarra. O jogo se
mostrou um recurso complementar importante no estudo da guitarra apresentando o
repertério de modo ludico e didatico. De modo geral, percebe-se que a gameficacao
do estudo instrumental a partir do repertério musical acaba aumentando o
engajamento com a execugao, pois cativa o sujeito a progredir nas etapas do jogo. O
feedback imediato e as falas motivacionais ao longo da superacéo de fases e etapas
acabam motivando o sujeito para alcancar mais e mais recursos.

Algumas criticas sdo cabiveis ao jogo, por exemplo, o idioma nativo do
Rocksmith é inglés, no qual se o jogador néo tiver o dominio da lingua inglesa néo é
possivel usufruir de todos os seus recursos. O modo Lessons que contém videoaulas
se torna obsoleto para alguém sem dominio do idioma do jogo, pelo valor alto de
mercado 0 jogo merecia ter a opgéo de legenda.

Constatou-se também que ndo ha representatividade de género feminino
proporcionalmente ao masculino, assim como de artistas negros, no qual a
gameficacdo tem atingido este maior publico.

O jogo Rocksmith se torna em conclusdo um aliado complementar as aulas de
instrumento, ndo é possivel o guitarrista ter sua formag¢do apenas com o jogo, pois
nele ndo é trabalhado técnicas como fraseado, postura e dindmica, o educador
musical ndo é substituido por esta plataforma. O Rocksmith se torna um aliado no
auxilio didatico musical do instrumento, podendo servir como mais uma plataforma

interativa do aluno com a guitarra.
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GLOSSARIO

3D — Sigla que significa tridimensional. Caracteristica do que possui trés dimensdes
geomeétricas: altura, profundidade e largura.

Arcade - Traducao literal do inglés para videogames. Também conhecidos como
maquinas de fliperama, sdo unidades de videogame acopladas a uma cabine vertical
com tela e controladores dos games. Também podem ser encontrados em outros
formatos como bancadas ou cabines de pilotagem de carros, motos ou avides.
Geralmente funcionam através da insercdo de moedas, fichas especiais ou cartbes

magnéticos que armazenam os créditos dos jogadores.

Bends, hammer-ons, pull-offs, sustains, slides, vibratos — Técnicas e articulacbes

possiveis de serem feitas na guitarra.

Bicordes - Sao acordes formados apenas pelo primeiro e quinto graus de uma escala.

Cabo P10 - Um plug cilindrico com 6,5 milimetros de didametro que serve para

transmitir o som da guitarra até um amplificador.

Console — Aparelho de uso doméstico que conectado a uma televisao, faz com que
0s games sejam reproduzidos na tela. Esses aparelhos atualmente também acessam
a Internet e rodam filmes em formato de CD, DVD e Blu-Ray.

Fliperama — Também conhecido como Arcade.

Game — O mesmo que jogo digital e eletrbnico para computador, celular, arcades ou

videogame (console portatil).

Gamer - Nome dado para os jogadores de videogame.

Layout — Modo de distribuicéo e arranjo dos elementos graficos em um determinado

espaco ou superficie.
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Retrocompatibilidade - Qualidade ou condi¢cdo do que é retrocompativel, em jogos,

permite a possibilidade de jogos de consoles anteriores funcionarem nas préximas

geracoOes de consoles.

Tarraxas - Peca metdlica que na guitarra permite controlar a tensdo da corda,

retesando-a ou afrouxando-a, fazendo que seja atingida a afinacéo ideal.



