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INTRODUCAO

Situacfio-Problema.

Segundo Bandura (1979, p.vii), professor da Stanford University (U.E.A.),
nos tltimos anos, acumulou-se um conjunto consideravel de conhecimentos a
respeito dos mecanismos mediante os quais o comportamento ¢ adquirido ou
modificado. Conjugando esses principios psicolégicos com os avangos obtidos
na 4rea da tecnologia, os meios de comunicagiio de massa - que rapidamente se
adaptaram a linguagem destas novas ferramentas, como a televisdo, o computa-
dor, o video game, etc. - véem-se modificando velozmente o modelo de relagdes
vigente em nossa sociedade.

Tendo em vista o anacronismo do ensino de musica, ainda calcado em mo-
delos tradicionais de comunicagiio e que privilegiam a fragmenta¢iio do conheci-
mento em compartimentos estanques, que nfio permitem a visdo de um fendmeno
como um todo; onde os significados se perdem por estarem desassociados da
experiéncia de vida do aluno, é que educadores e especialistas de varias areas
vém alertando para as falhas da educagfio formal (Santos, 1986, pp. 1-2).

Para Lima (1987, pp. 8), “A idéia de escola como recinto confinado é in-
compativel com os meios de comunicagdo modernos”. Segundo ele, o principal
problema no sistema escolar € a falta de comunicagio, ou seja, a escola vive um
modelo arcaico, baseada na relagdo bipolar professor-aluno, onde o professor
tradicional é uma caricatura dos modernos instrumentos de comunicag¢do de mas-
sas. (Ibid ., p. 6).

Por tltimo, nega-se o acesso as bibliotecas e institui-se o livro didatico, onde
contendos sdo agenciados de forma seqiiencial, descontextualiza, ignorando os
interesses do educando, dando énfase a memorizag¢io ao invés da atividade de
exploragdo, que produz descobertas significativas ao aprendizado.

Justificativa.

Tendo em vista a velocidade como atributo marcante em nosso século, ndo
podemos ficar alheios as constantes transformagdes ocorridas em um espago de
tempo cada vez menor. A informag@o possui papel primordial nesta revolugio de
valores € comportamentos, bem como na aquisi¢io de novos conhecimentos.

Multiplica-se a quantidade de informagdo bem como os meios de circula-
¢do. Entretanto, no que pese a facilidade de obtencdo da mesma, esta s6 gera co-
nhecimento quando manipulada com critério, de modo a tornar-se algo util.
(Dimenstein, 1997, p. 18).

Saber manipular a informagéo € o desafio que se apresenta ao homem con-
temporéaneo. Este, para sobreviver em um mundo cada vez mais industrializado,
onde se requer solugdes rapidas e grande flexibilidade, deve estar preparado para
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enfrentar situagdes-problema. Deste modo, nio faz sentido uma pedagogia calca-
da na repeticdo de exercicios e fixagdo de solugdes.
E sobre isto que Dimenstein e Lima, tecem os seguintes comentarios:

“A maioria de nossas escolas forma exatamente o fracassado do
futuro por investir mais na memorizagdo para passar no vesti-
bular do que na criatividade.”. (Dimenstein, Op. Cit., p. 18),

“Nao é compreensivel que mudem todas as atividades humanas

diante do impacto da tecnologia € uma aula continue, basica-
mente, o passeio peripatético de Aristoteles...”. (Lima, Op. Cit.,
p.16),

Para que seja superada esta defasagem, faz-se necessario investir em um
modelo de ensino em que o aluno-ouvinte se transforme em aluno-pesquisador,
enquanto que o prefessor deixa de ser um repetidor de conceitos e passa a elabo-
rar atividades que estimulem o aprendizado. A tecnologia deve estar a servico da
educagdo, como um meio facilitador dessas experiéncias, permitindo a realiza¢do
de simulagdes e o acesso as mais diversas fontes de informacdes, que instru-
mentalizem o aluno a lidar, de fato, com a realidade que o cerca.

Objetivo.
Pelo exposto na situagdo-problema, esta monografia ocupar-se-a de:

1) Investigar as estratégias empregadas por um veiculo de comu-
nicag@o na relagdo com o publico receptor, e suas implicagdes
como ferramentas de auxilio ao ensino de musica, procurando
responder as seguintes questdes:

- de que mecanismos se serve o jogo analizado neste trabalho;
- como a educagdo musical, em quatro métodos de ensino, re-
flete as varidveis motivacionais detectadas nos mecanismos

do jogo analizado.

2) Descrever algumas experiéncias de ensino, levando-se em
conta os pontos discutidos nesta monografia.

Metodologia,
Este trabalho, de natureza bibliografica, usa os seguintes procedimentos
metodologicos:

1) Identificagdo dos mecanismos adotados por um veiculo de co-
municagio para seduzir o receptor;

2) Pesquisa bibliografica em torno dos topicos motivagdo e esti-
mulo;




3) Andlise dos mecanismos identificados no item 1, fundamentada
pela pesquisa bibliografica do item 2,

4) Identificacdo dos mecanismos adotados nas propostas de ensi-
no musical de Dalcroze, Carll Orff, Paynter e Suzuki;

5) Construcdo de um quadro demonstrativo dos mecanismos
identificados nos quatro métodos pesquisados e os mecanismos
utilizados pelo veiculo de informagdo analisado.
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1 O Veiculo de Informacio :
FATAL RACER, Jogo de Acido para Computador.

1.1 Descrigdo do Jogo e Identificagio dos Mecanismos Adotados para Seduzir o
Receptor.

Dentre os veiculos que se utilizam da moderna tecnologia disponivel,
escolhemos um jogo de agfo para computador como objeto de estudo, pois
este retine todos os recursos multimidia, como video em movimento, texto,
sons e animagdes, além da capacidade de interagir com o usuario, sendo,
portanto, uma sintese dos meios de comunicagdo existentes.

O jogo escolhido para estudo é o FATAL RACER (que acompanha o
Kit Multimidia da marca Sound Blaster AWE64).

Procuramos identificar neste jogo quais os mecanismos empregados
para atrair o espectador, transformando-o em um interessado participante, e
como € mantida sua motivagao.

Do Objetivo do Jogo.

- FATAL RACER simula uma competi¢ao entre pilotos de carros de corri-
da, disputada como um campeonato ou uma corrida simples. O objetivo do
jogo é chegar em 1° lugar, “mesmo que o resultado seja fatal”.

Mecanismo 1 - Propor um desafio.

Da Apresentaciio.

- Desmonstracdo dos recursos audiovisuais do jogo. Neste primeiro contato
com o usuario sio apresentados trechos de corridas.

Mecanismo 2 - Seduzir o observador com as possibilidades do jogo.

Da Preparacio para o Jogo.

Cabe ao Jogador:
- Selecionar o carro com o qual competira;

- Selecionar a pista em que deseja correr,



- Selecionar o numero de participantes. Podem participar dois jogadores ao
mesmo tempo em um Unico computador ou até 16 (dezesseis) jogadores se
for jogado em rede. Pode-se, também, jogar contra o computador, neste
caso ele controla os demais carros na corrida;

- Selecionar o tipo de jogo. O jogador deve optar pelo tipo de corrida que
quer jogar. A modalidade de corrida uinica serve como um treino, onde o jo-
gador deve aprender a dominar as dificuldades especificas impostas pela
pista, a controlar o carro e a lidar com seus concorrentes que farfo de tudo
para elimina-lo da corrida. Outra variacdo desta modalidade é a corrida
contra o relogio, na qual o piloto tentara quebrar o recorde de velocidade da
pista. J4 na modalidade campeonato, as habilidades adquiridas pelo jogador
serdo testadas durante oito corridas em pistas diferentes;

- Definir as caracteristicas do ambiente em que vai jogar. Por ex. : A altura
do som dos motores dos carros, da musica de fundo, da voz do narrador dos
eventos da corrida, dos barulhos externos ao carro como freiadas, batidas,
derrapagens, etc., bem como detalhes graficos que vio do 4ngulo de visdo
que o piloto tem da pista, a possibilidade de mudancas na paisagem, alte-
rando-se parametros de cor, textura, componentes etc.

Mecanismo 3 - Dar liberdade para manipular o objeto.

- Identificar-se informando seu nome. Todas as referéncias a ele passario a
serem feitas através desta informacdo. Assim, quando as tabelas de pontua-
cdo forem apresentadas, seu nome aparecerd junto ao da equipe do carro
que pilota.

Mecanismo 4 - Personalizar o participante.

- Selecionar o nivel de dificuldade. O jogador decide em qual faixa de difi-
culdade(moleza, facil, médio, complicada ou dificil), ele prefere atuar. Deste
modo, o préprio jogador avalia seu desempenho e decide quando deve mu-
dar faixa.

Mecanismo 5 - Dosar as habilidades requeridas a capacidade do participante.

Da Corrida.

- Dados Disponiveis ao Jogador Durante a Corrida:

a) sua colocagio;
b) o nome do piloto imediatamente a frente,



¢) o nome do piloto imediatamente atrés,

d) o nimero de voltas para o fim da corrida;

€) seu tempo gasto na volta atual;

f) seu melhor tempo realizado até aquele momento em uma volta;

2) sua distancia até o piloto a frente, em milésimos de segundo;

h) sua vantagem sobre o piloto logo atrés, em milésimos de segundo;
i) sua velocidade atual, em km/h;

J) amarcha que seu carro esta utilizando;

1) medidor de danos, que indica qual a situagio do seu carro;

m) o mapa da pista, que mostra a localizagdo de todos os competidores
dentro do circuito.

- Uso do joystick' como interface entre o jogador e o programa.
- Interagem com o jogador todos os parimetros definidos no item “Da
Preparacdo para o Jogo”, como detalhes graficos, a narragdo em off da cor-

rida, sons ambientes, etc.

- Todos os eventos sdo narrados. Largadas, ultrapassagens, batidas, situa-
¢Oes de perigo, ida para o box, a methor volta, chegadas, etc..

Mecanismo 6 - Proporcionar uma experiéncia completa, proxima a realida-
de, desde o inicio da ac#o.

- O narrador da corrida profere frases do tipo:
- “Vocé perdeu por pouco™;
- “O.k., vocé esta s6 uma volta atras, segue em frente”;
- “Voce foi passado para tras, vamos, acelera!”.

- Ao estabelecer a sua melhor volta, o jogador é avisado, com entusiasmo,
pelo narrador - Essa foi sua melhor volta!

- Ao fazer a volta mais rapida, o jogador é avisado, com entusiasmo, pelo
narrador - A volta mais rapida!

- Ao quebrar o recorde de volta da pista, o jogador € avisado, com entusi-
asmo, pelo narrador - Vocé tem um novo recorde de volta!

Mecanismo 7 - Incentivar o participante.

' O joystick é um periférico externo acoplado ao computador ou a um video game, que tem por finali-
dade traduzir as agdes praticadas pelo usuario em codigos com os quais o sistema trabalha, para que o
programa em andamento possa reproduzir seus comandos. Trata-se de uma ferramenta muito ade-
quada aos jogos, pois permite que varias instrugdes sejam executadas ao mesmo tempo, além de per-
mitir que movimentos multi-direcionais sejam reproduzidos



- Ao bater, o carro de corrida perde velocidade e os danos acumulados di-
minuem a poténcia do motor que logo comega a soltar fumaga, dificultando
a visdio do piloto. A pior conseqiiéncia do acimulo de danos por excesso de
batidas é a explosio do automovel, o que implica em perda substancial de
tempo na prova.

Mecanismo 8 - Punir o participante.

Dos Resultados.

- Tabela de Corrida contendo:

a) a posi¢o de cada piloto na prova;

b) o tempo de cada posigdo;

c) os pontos ganhos;

d) aindicag¢do de quem alcangou a volta mais veloz,

e) aindicagfio de vitimas entre outros jogadores feitas pelo piloto.

- Tabela do Campeonato contendo:

a) a posigao de cada piloto no campeonato;
b) o niimero de vitimas;

¢) o nimero de voltas mais rapidas;

d) o nimero de corridas vencidas;

e) o niimero de pontos ganhos;

- Tabela da Equipe contendo:
a) a posi¢io da equipe no campeonato;

- Tabela de Recordes de voltas:
a) o piloto que possui o recorde de volta mais rapida de cada pista;

Mecanismo 9 - Exibir pardmetros visando avaliac@o.

Das Premiacdes.

Ao Término da Corrida:

- Ao vencer a corrida o piloto é felicitado pelo narrador - Parabéns vocé
venceu! - Em seguida ¢é feita uma comemorac¢do para o campedo. Seu nome
e seu carro sdo exibidos em destaque;



- Sédo exibidos, de diversos angulos, trechos da corrida. E novamente o nar-
rador cumprimenta o campedo - Muito bem vocé venceu!

Ao Término do Campeonato:
- O troféu ¢ exibido.

- E feita uma queima de fogos de artificio para comemorar a conquista do
campeonato, enquanto o narrador saiida o campedo - Parabéns, vocé é um
autentico campefo FATAL RACER!

- O narrador desafia o campefio a passar para o nivel de dificuldade seguinte.

Mecanismo 10 - Gratificar o vencedor e apresentar-lhe novo desafio em
grau mais complexo.
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2 Consideragdes a Respeito dos Tépicos Motivacio e Estimulo.

2.1 Conceituagio Segundo Ausubel, Novak e Hanesian.

A analise dos mecanismos identificados na etapa anterior, fundamenta-
da a luz dos estudos de psicologia de Ausubel, Novak e Hanesian (1980),
tem por finalidade expor os esquemas postos em agio pelo meio de comuni-
cagdo investigado, para seduzir o receptor.

Uma vez tomada consciéncia da existéncia desses mecanismos e de
como influenciam o comportamento, podemos utiliza-los como ferramentas
a servigo da educagao.

A aprendizagem ¢é diretamente influenciada por fatores motivacionais
(afetivos e sociais) e cognitivos® (a estrutura cognitiva, a prontido, a habili-
dade intelectual). (7Tbid., p. 331).

A motivagdo € necessaria para o tipo de aprendizagem a longo prazo,
na qual se requer concentragdo, persisténcia e grande dose de paciéncia. As
varidveis motivacionais energizam e aceleram o processo da aprendizagem
por aumentar o esforco, a atengio e a prontiddo imediata para a aprendiza-
gem. (Ibid., p. 338).

Constituem variaveis motivacionais o impulso cognitivo, o impulso
afiliativo e a motivagio de engrandecimento do ego. (/bid., p. 332)

Entende-se 0 impulso cognitivo como sendo o desejo do conheci-
mento como um fim em si proprio. Ele esta voltado exclusivamente para
solugiio do problema, sem o envolvimento com outras consideragdes como
recompensas ou aprovagao.

Motivos intrinsicos (orientados para a tarefa), tais como a curiosidade,
exploragdo, atividade, manipula¢do, pericia ou competéncia e a necessidade
de estimulagdo, sdo gratificados apenas pelo simples prazer da aprendizagem
bem sucedida, sendo de grande poder motivacional. (/bid., p. 334).

Inumeras propriedades da situagdo de aprendizagem que promovem o
impulso cognitivo, facilitam a aprendizagem por atrair e manter a atencdo.
Uma quantidade moderada de discrepéncia, incongruidade ou lacuna entre
os conhecimentos existentes e uma nova tarefa de aprendizagem ¢ altamente
efetiva na mobilizagdo da atengdo. Tais propriedades incluem a novidade, a
surpresa, a mudanga, etc. (/bid., p. 339).

Na segunda variavel, o impulso afiliativo, o individuo busca desempe-
nhar bem uma tarefa para manter a aprova¢ao de determinadas pessoas com
as quais se identifica num sentido de dependéncia. Esta variavel encontra-se
mais presente na fase infantil. (/6id., p. 332).

A terceira variavel, constitui o principal componente de motivagao de
nossa cultura. A motivagiio por engrandecimento do ego, portanto de ordem
extrinsica, reflete a necessidade de stafus conquistado pela competéncia ou
habilidade do individuo. (/bid., p. 332).

Procederemos o exame dos mecanismos identificados no capitulo an-
terior de acordo com estas referéncias.

2 Os fatores cognitivos ndo sdo objeto de estudo deste trabalho.
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2.2 Andlise dos Mecanismos Identificados no Jogo, no Tocante as Questdes de
Motivagio e Estimulo.

Mecanismo 1 - Propor um Desafio.

A competi¢do é uma das formas mais eficientes de mobiliza¢io, pois
envolve uma atividade auto-enaltecedora na qual disputa-se com outros uma
proeminéncia hierérquica. (/bid., p. 392). A variavel motivacional em ques-
td0 aqui e a motivagdo por engrandecimento do ego.

Mecanismo 2 - Seduzir o observador com as possibilidades do
jogo.

A demonstracdo do jogo desperta curiosidade no observador e a von-
tade de explorar o objeto. A similaridade entre a simulagio e a realidade,
gera uma expectativa quanto a capacidade de manipulagdo por parte do es-
pectador. Variavel motivacional - o impulso cognitivo.

Mecanismo 3 - Dar liberdade para manipular o objeto.

Ao permitir que o jogador configure o cenario da a¢io, novamente o
impulso cognitivo € provocado. A exploragio, a novidade e outras proprie-
dades inerentes a esta atividade conservam a atengio.

Mecanismo 4 - Personalizar o participante.

Preservar a individualidade do jogador faz com que ele se sinta res-
ponsavel pelo seu desempenho e assegura o reconhecimento de seus méri-
tos. E uma forma de motivagéo intensificada do ego.

Mecanismo 5 - Dosar as habilidades requeridas a capacidade do
participante.

Ao dosar a tarefa a capacidade do individuo, preserva-se seu interesse
uma vez que a discrepéncia entre o seu conhecimento e o exigido pode ser
suprido. De forma que reduzindo ou elevando a complexibilidade da tarefa
ao nivel de insight do individuo, o impulso cognitivo € estimulado. (Martins,
1085, p. 40).
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Mecanismo 6 - Proporcionar uma experiéncia completa, préxima
a realidade, desde o inicio da acio.

A realidade virtual permite uma vivéncia integrada da experiéncia. A
imersado neste ambiente faz com que a pessoa aja como se estivesse em uma
situagdo real, aumentando sua aten¢do, esforco e prontiddo imediata para
obter bons resultados. Motivos intrinsicos como atividade, pericia, explora-
¢80 e manipulagdo sdo de grande estimulo. A motivagiio por engrandeci-
mento do ego esta fortemente presente quando o jogo € disputado por mais
de um participante, pois vencer significa uma fonte de prestigio conquistado
junto aos colegas.

Mecanismo 7 - Incentivar o participante.

E posto em agio um sistema de incentivos’ para manter um elevado
nivel de interesse durante a corrida. Entretanto, para Bandura (1979, p.
165), incentivos utilizados para modificar comportamentos em contextos
naturais, s30 minimamente eficientes porque as respostas erradas podem ser
reforcadas inadvertidamente. Assim frases como “vocé perdeu por pouce”,
ndo dariam pistas que levassem ao comportamento desejado.

O condicionamento operante foi conhecido inicialmente como
“aprendizagem por ensaio e erro”. Neste tipo de condicionamento, diferen-
temente do condicionamento classico®, as respostas corretas sdo reforgcadas
através de recompensas ou evitando-se punigdes. (Lindzey, Hall e
Thompson, 1977, p. 185).

O incentivo do narrador satisfaz o componente de engrandecimento do
€go por significar a confirmagdo da realizagio.

Mecanismo 8 - Punir o participante.

Novamente o condicionamento operante € acionado por meio do con-
trole aversivo. As puni¢des (reforgos negativos), informam quanto a pro-
gresso em direcdo ao objetivo em termos do que deve ser evitado e enfra-
quecem a longo prazo a motivagio que energiza o comportamento que esta
sendo punido. (Ausubel, Novak e Hanesian, 1980, p. 347).

3 “Incentivos sdo objetos ou condigdes no ambiente que estimulam o comportamento; sdo instigadores
da acdo”. (Lindzey, Hall & Thompson, 1977, pp. 328).

* No condicionamento classico, a resposta do organismo niio se relaciona ao recebimento de reforgos;
a resposta ocorre automaticamente face ao estimulo incondicionado (1977, pp. 1985).



13

Mecanismo 9 - Exibir parimetros visando avaliacio.

Avaliar significa emitir um julgamento de valor ou mérito e sua fungio
¢ determinar até que ponto as metas propostas foram atingidas. (/bid., 1980,
p. 501).

As provas possuem um papel motivador porque estimulam o desejo de
éxito, funcionando como um componente de engrandecimento do ego. Além
do mais, a for¢a motivacional de uma avaliagdo reside muito mais no medo
do fracasso - motivagio aversiva®, do que na esperanga do sucesso (Ibid , p.
346).

Segundo Martins (1985, p 43), a aprendizagem ocorre com maior efi-
cécia quando periodicamente o individuo toma conhecimento do progresso
feito, tendo em vista o objetivo que pretende alcangar. Na auséncia deste
conhecimento, a motiva¢io declina rapidamente.

Uma vez que € possivel através do computador simular uma experién-
cia de forma realista, o tipo de avaliagio denominada “amostras de traba-
lhos” por Ausubel, Novak e Hanesian (1980, p. 519), diferentemente de ou-
tros métodos de avaliacﬁoé, constituem um critério muito mais direto e vali-
do das competéncias envolvidas, pois permitem uma avaliagao de tragos
como a flexibilidade, a engenhosidade, a perseveranga e a criatividade.

Mecanismo 10 - Gratificar o vencedor e apresentar-lhe novo de-
safio, em grau mais complexo.

Aqui s3o acionados os mecanismos 7 e 1, vistos anteriormente, res-
pectivamente.

Ao ser recompensado o vencedor esta sendo estimulado a repetir o
comportamento adotado. A recompensa - ser parabenizado, ¢ um reforgo
positivo utilizado como motivo que direciona 0 comportamento para um
determinado propésito. Deste modo, ainda sob influéncia do sucesso obtido
e da recompensa recebida, o participante esta mais disposto a aceitar um
novo desafio, ratificando seu desempenho.

Estdo presentes neste mecanismo o impulso cognitivo, que € reali-
mentado pela realizagdo da tarefa, e a motivagdo por engrandecimento do
€go.

* A motivacdo aversiva é a ameaga das penalidades associadas ao fracasso em uma tarefa (1980, pp.

346).

6 Como por exemplo testes objetivos e questdes de dissertagdo ou discussfo.
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3 Abordagens Formais do Ensino de Miisica.

3.1 Sintese dos Pressupostos Apresentados nas Propostas de DALCROZE,
CARL ORFF, PAYNTER e SUZUKI, Sob a Otica dos Estudos de Motiva-
¢do e Estimulo, Vistos nesta Pesquisa.

O presente capitulo destina-se a uma descrigdo sucinta dos quatro
métodos’, procurando identificar as variaveis motivacionas presentes em
cada um. Por fim, € tragado um quadro comparativo entre os mecanismos
adotados por cada metodologia e os mecanismos utilizados pelo jogo anali-
sado no capitulo anterior, nas relacdes com o objeto de suas propostas.

O pedagogo suigo Jaques-Dalcroze (1865-1950), percebeu que o en-
sino tradicional de musica “gerava uma pratica mecénica, porque desprovida
de um efetivo desenvolvimento da sensibilidade e imaginagdo auditivas; nas
escolas primarias, a misica atuava como passa tempo, havendo mesmo se-
paragdo entre a ‘musica dos adultos’ e a ‘musica das criangas e escolas™.
(Jaques-Dalcroze apud Santos, 1986, pp. 121-122).

Contra este trabatho imitativo, automatizado, Dalcroze propde sua
ginastica ritmica, na qual o aluno é estimulado a vivenciar os pardmetros so-
noros através do proprio corpo.

O fator motivacional basico presente na proposta de Dalcroze é o im-
pulso cognitivo.

Carll Orff, musico ¢ educador alemao(1895-1981), surgiu durante o
movimento dalcroziano com uma proposta voltada para a liberdade de cria-
¢do contra o ensino excessivamente tedrico da musica. A pratica em con-
junto, bem como a manipulagio dos pardmetros sonoros através da palavra
¢ da improvisagdo em instrumentos percussivos ¢ melodicos, fazem de sua
proposta um jogo de amplas possibilidades, ativando todos os fatores moti-
vacionais - o impulso cognitivo, a motivagdio por engrandecimento do ego
¢/ou o impulso afiliativo.

Outro fator de grande importancia na metodologia de Orff ¢ o papel
do professor, que funciona como um provedor das experiéncias, atentando
para a qualidade das mesmas, para que os alunos possam fazer suas proprias
descobertas.

Para John Paynter “a excitagio da descoberta e um senso de aventura
sd0 esséncias a aprendizagem”. (Paynter apud Santos, 1986, p. 140). Sua
técnica de composi¢io empirica se caracteriza pelo fazer direto no material,
onde se vai experimentando ¢ improvisando até a consecugéo final da forma.
Segundo ele, a musica na atualidade possui uma estreita relagio com o tea-
tro, a literatura, as artes visuais e com o aproveitamento dos ruidos como
fonte sonora, ndo se restringindo apenas a pratica coral ou aos exercicios de
destreza técnica instrumental. (Santos, 1986, p. 140-141).

Aqui, também, ¢ descartada a énfase na memorizagdo dos conteudos,
comuns a pratica tradicional do ensino de musica, A realizagdo das aulas se-

" Fonte de informagdo, ver (Santos, 1986, pp. 121-154).
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guem um modelo de “oficinas de trabalho”, onde o professor atua como
fonte de referéncia, apresentando os materiais a serem utilizados e orientan-
do os alunos durante sua experiéncias.

Contudo, em relagio ao trabalho com estruturas convencionais, como,
p.ex., a experiéncia harmonica, diferentemente da “musica criativa™ - basea-
da em experiéncias livres de padroes externos, Paynter defende uma postura
de imersdo, “sendo a exposi¢do e o treino os procedimentos mais eficazes
para incorporagdo de tais ‘regras’ estruturais™. (Santos, 1986, p.143).

Todos os fatores motivacionais estdo presentes nas praticas de “oficina
de musica” defendidas por Paynter.

Imersdo é a palavra chave no trabalho de Shinichi Suzuki (Japio,
1898). Ao fazer um paralelo com a linguagem falada, Suzuki propde que o
aprendizado da linguagem musical se dé da mesma maneira, ou seja, através
de situacgGes significativas para o individuo.

Suzuki se preocupa com o prazer no fazer musical. O aluno se realiza
ao conseguir tocar “de ouvido” a musica que ja conhece. Somente apos o
dominio técnico do instrumento € que a leitura e a escrita musical s3o intro-
duzidas, evitando que sua atencdo se desperse pelo acumulo de dificuldades.
Outra fonte de estimulo é a pratica em grupo, na qual trava contato com
alunos mais experientes que servem como modelos de competéncia a serem
alcancados. As apresentagdes sdo fatores motivacionais de engrandecimento
do ego, pelo reconhecimento de seus esforcos e resultados obtidos.

O processo de ensino envolve o lar do educando, que conta com a
participagdo ativa da familia, incentivando-o e participando com ele da es-
cuta prévia do material, dos treinos € na manutengdo da disciplina visando
uma formagdo integral da personalidade. (Santos, 1986, p. 148). Esta, por-
tanto, presente o impulso afiliativo, no qual a crianga busca a realizagdo para
manter a aprovagdo dos membros familiares.




Meétodos e os Presentes no Jogo de Acdo.
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3.2 Quadro Comparativo entre Alguns Mecanismos Adotados pelos Quatro

outros.

Fatal Racer Dalcroze Carl Orff Paynter Suzuki
(jogo) (Eurritmia) (Oficina de
Mauisica)
Mecanismos Adotados
Propor um | Propor ativi- | Expor o alu- | Desenvolver | Desafiar o
desafio. dades que no a uma processos de | aluno a tocar
visem fazer o | situagiio que | criagdo em | o queja co-
aluno ex- deve ser pequenos nhece, o que
pressar cor- | completada | grupos ou ja ouviu far-
poralmente | (jogo de individual- | tamente.
os valores criagdo: uma | mente
musicais. frase a ser
completada
com eco ou
com respos-
ta).
Seduzir o Envolver o Seduzir o
observador aluno em aluno a reali-
com as pos- uma situagdo | zac¢do por
sibilidades estimulado- | imitacdo,
do jogo. ra, onde sdo | através do
fornecidos contato ini-
embsamen- | cial com 0
tos para o modelo ma-
trabalho de | terno de
criagdo e competéncia
planejamento | tocando a
da aglo glo- | primeira
bal. peca do re-
pertério.
Dar liberda- | Capacitar o | Possibilitar a | Possibilitar a
de para ma- | aluno para manipulagdo | experimenta-
nipular o criar e res- dos materiais | ¢ao do mate-
objeto. ponder as através do rial e sua
criagoes dos | trabalho de | utilizagdo
outros. criagdo e de | conforme as
Tesposta as intengdes
criacdes dos | expressivas.
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Fatal Racer
(jogo)

Dalcroze
(Eurritmia)

Carl Orff

Paynter
(Oficina de
Miisica)

Suzuki

Mecani

smos Adotados (cont.)

Personalizar
o partici-
pante.

Propor ativi-
dades visan-
do fazer o
aluno ex-
pressar a
musica cor-
poralmente,
como uma
experiéncia
individual.

Propor ativi-
dades em
que o aluno
crie imagens
ritmicas
como conse-
qtiéncia da
automatiza-
¢do de rit-
mos naturais
do corpo.

Propiciar a
expressao e
a conscienti-
zagdo do
ritmo natural
de cada ser,
antes de
abordar rit-
mos externos

Dosar as ha-
bilidades re-
queridas a
capacidade
do partici-
pante.

Proporcionar
a inser¢io de
todos no
jogo de cria-
¢do e reali-
Zagdo musi-
cal, com pa-
péis diferen-
ciados e in-
terdependen-
tes.

Propor um
repertorio
adequado
para cada
fase evoluti-
va do aluno.

Fazer o alu-
no tocar de
ouvido até
que a técnica
do instru-
mento seja
dominada.
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Fatal Racer Dalcroze Carl Orff Paynter Suzuki
(jogo) (Eurritmia) (Oficina de
Miisica)
Mecanismos Adotados (cont.)
Dosar as ha- Prover ins-
bilidades re- trumentos de
queridas 4 tamanhos
capacidade adequados
do partici- ao desenvol-
pante. vimento fisi-
co do aluno.
Proporcionar Proporcionar Promover e
uma experi- ao aluno vi- incentivar
éncia com- véncia inte- apresenta-
pleta, proxi- grada e efe- ¢oes publi-
ma a realida- tiva, de ime- cas.
de, desde o diato, com o
inicio da minimo de
aglo. habilidades
requeridas.
Proporcionar Proporctonar
uma experi- ao aluno a
éncia com- inter-relagdo
pleta, proxi- dos inte-
ma 4 realida- grantes na
de, desde o pratica musi-
inicio da cal.
acdo.
Incentivar o
participante.
Punir o par-
ticipante.
Exibir paré- Favorecer a | Avaliar os Possibilitar a
metros vi- vivéncia mu- | trabalhos avalia¢@o do
sando avali- sical que en- | apresentados | estudo reali-
acdo. globe a observando | zado, com-
apreciagdo as particula- | parando-o
musical do ridades e as | com o mate-
proprio fazer | solugBes rial gravado
do grupo apresenta- fornecido
(avaliagdo). | das. previamente.
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Fatal Racer Dalcroze Carl Orff Paynter Suzuki
( jogo) (Eurritmia) (Oficina de
Maisica)
Mecanismos Adotados (cont.)

Exibir para- Ouvir os tra- | Comparar os

metros vi- balhos cria- | estudos rea-

sando avali- dos por | lizados com

agdo. composito- | a performan-
res  envol- | ce dos cole-
vendo mate- | gas em en-
riais e situa- | saios e apre-
¢bes seme- | sentagOes do
lhantes com | grupo
a linguagem

Gratificar o
participante
e apresentar-
| lhe novo de-
safio, em
grau mais
complexo.




20

4 Reflexdes Sobre a Pratica do Ensino Musical.

Imagine o seguinte dialogo:

- Maximiliam, rapaz, a quanto tempo!
- Jofrey, meu velho, quais sdo as novas?
- Vamos 14 em casa. Quero te mostrar uma surpresa.

Na casa de Jofrey.
Jofrey abre a porta de seu quarto, dando passagem a Maximiliam.

- Nossa Jofrey, vocé ganhou um computador!

- Ndo Maximiliam. NZo se trata apenas de um computador, este é um
PRO-Pentium-V Hi Plus GLS 16 valvulas.

- E o que isso quer dizer?

- Significa que esta super maquina € capaz de processar 300 gigalhfes
de informagdes em milésimos de segundo. Fantastico, nio?

- Incrivel Jofrey. Hei! E esse joystick aqui?

- E um Alfa-Centauro THIRD MILLENIUM.

- Poxa Jofrey, € linddao mesmo. Igual ao do anincio da tv.

- E, e ainda vem acompanhado de 6culos 3D . Realidade virtual na veia.
Agora senta ai. Vamos Jogar.

Jofrey e Maximiliam se preparam para jogar “ALIEN 345 - O Pene-
tra”. O objetivo do jogo ¢ escapar de um monstrinho repelente, durante uma
viagem interplanetaria. A agdo comega a se desenrolar, e Maximiliam aparece
no interior escuro da nave, iluminado somente por uma etérea luz azul vinda
de uma das escotilhas, revelando uma ornamentagido barroca ¢ gerando uma
atmosfera cheia de conflitos entre o mistico e o terreno, o espiritual € o tem-
poral.

Todos os detalhes sdo muito importantes. O som ambiente, as matizes
e texturas oferecem pistas preciosas a serem seguidas pelos jogadores.

A situagio ficticia criada pelo autor deste trabalho, descreve o envol-
vimento e o prazer dos personagens diante da atividade que executam, atrai-
dos por elementos que possuem propriedades motivacionais potenciais. Da
mesma forma, este texto foi criado para atrair a aten¢do do leitor real, utili-
zando-se de tais propriedades, como a curiosidade, p.ex., para mobilizar a
atengdio e o interesse pela historia narrada, de modo que o leitor nfo se sinta
como mero espectador, mas vivenciando a experiéncia em uma espécie de
simbiose com o personagem.

Assim, cabe ao professor empregar mecanismos que possam estimular
o aluno durante todo o processo de aprendizagem. Para isso € necessario que
esteja atento as variaveis motivacionais em jogo.
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Apds a estimulacdo inicial, o grande desafio é manter alto o nivel de
interesse ao longo do periodo de ensino. Nesta fase, diferentemente do jogo
de aclo para computador - onde todas as respostas foram previstas, deve-se
mapear as possibilidades apresentadas, elaborando-as de modo a realimentar
0 impulso cognitivo.

Nas atividades em grupo, a motiva¢do por engrandecimento do ego se
torna latente, e pode ser bem aproveitada promovendo-se avaliagdes, apre-
sentagdes publicas, provendo-se um lider ou responsavel por um estagio de
um projeto, através de comentarios reconhecendo o progresso ou fracasso
individual e do grupo, etc..

O impulso afiliativo, mais presente na infancia, é outro trunfo se bem
direcionado. Ao indentifici-lo, o professor pode incentivar o aluno a alcancar
determinados objetivos, como, p. ex., participando aos pais sua evolugdo.
Assim, o aluno se esforcard para manter um desempenho que garanta seu
status. E, também, comum criar-se um vinculo entre aluno e professor, no
qual ¢ segundo assume o papel de substituto dos pais, amigo, confidente,
orientador, her6i, doador de seguranga, etc... Neste caso, “o “calor’ do pro-
fessor aumenta significativamente os resultados da aprendizagem nos alu-
nos”. (Ausubel, Novak e Hanesian, 1980, pp. 416-417).

Relato, abaixo, situagdes de ensino, em que pude constatar ou fazer
uso de alguns dos mecanismos empregados para estimular e manter a moti-
vacdo, detectados no jogo de a¢do Faral Racer, analizado neste trabalho.

Ao perceber o desdnimo nas aulas individuais, propus aos meus alu-
nos juntd-los, formando um grupo para tocar no encerramento das ativida-
des do curso em que dou aula de violdo e guitarra. Mdrio (10 anos), apesar
de ser aluno de outro professor, faria parte do grupo tocando flauta.

No dia combinado seu pai veio trazé-lo, com a condicdio de levd-lo
meia hora antes do final do ensaio.

Apos um curto periodo de adaptagdio a tarefa, convoquei Mcdrio para
dirigir o ensaio, saindo da sala de aula com o proposito de deixd-los a
vontade para criarem suas proprias solucdes para os arranjos.

No hordrio estipulado para a saida de Mdrio, avisei a seu pai. Ele,
entdo, me responden que o garoto havia desistido de ir para o colégio, par-
ticipar de um jogo de futebol, para poder ficar ensaiando com o grupo.

Na situagdo descrita, propos-se um desafio a nivel grupal, determinan-
do-se uma meta - apresentagdo em publico - onde todos s#o responsaveis
pelos resultados a serem obtidos.

A nivel individual, um aluno foi desafiado a dirigir o grupo, colocando-
se em jogo sua capacidade de realizar a tarefa, diante de seus colegas e do
professor.

Ao sair de sala, deixando um objetivo a ser alcangado a curto prazo, o
professor eliminou a figura do mediador na relagdo entre os alunos, dando-
lhes mais liberdade para manipular o fenémeno sonoro a procura das solu-
¢Oes desejadas.

Proporcionou-se, também, através da experiéncia em conjunto, o con-

tato com o fazer musical de forma integral ¢ contextualizada pelo objetivo
proposto.
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Nos ensaios, durante a execugdo das musicas, o professor gesticula
e/ou fala com os alunos, interrompendo a atividade se necessdrio.

A atitude do professor; apesar de contrariar o pensamento de Orfl ,
que prefere ndo interromper a agdo, sob pena de desmobilizar o estudante,
tem um carater que visa incentivar e reorientar os alunos quanto a qualidade
da performance. Tal procedimento encontra paralelo em situagdes nfo for-
mais, em “ensaios de garagem”, as quais pude vivenciar em diversas oportu-
nidades como participante.

Resolvi gravar a atuag¢do dos alunos durante um ensaio, pedi a cada
um que dissesse seu nome, qual o seu instrumento e que deixasse uma men-
sagem qualquer. Ao término de cada sessdo ouviamos atentamente o0s re-
sultados.

Para isto, a utilizagdo de uma aparelhagem domeéstica foi suficiente; e
exemplifica o emprego da tecnologia como ferramenta de ensino na musica,
despertando a curiosidade, concentrando o foco de atengio na tarefa, e
permitindo avaliar o desempenho dos alunos sob varios angulos.

Outro aspecto notado € que, ao personalizar 0 aluno, registrando-se os
nomes e fiuncdes de cada um, seu senso de responsabilidade aumenta, uma
vez que pode ser identificado posteriormente, significando o reconhecimento
de seus méritos ou de seu fracasso.
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5 Conclusao.

Tendo em vista o objetivo especifico desta pesquisa, visando contribuir
com sua abordagem a atualiza¢do da linguagem do modelo pedagogico do
ensino de musica, tornando-o mais agil e sincronizado com as constantes
mutac¢des advindas do avango tecnologico ocorrido em nosso século, escla-
recendo as questdes a que se propde, a saber:

- de que mecanismos se serve o jogo analizado neste trabalho
para despertar o interesse do espectador e manter sua moti-
vacao,

- como a educacdo musical, em quatro métodos de ensino, re-
flete as variaveis motivacionais detectadas nos mecanismos
do jogo analizado.

Através da identificagdo e analise dos mecanismos adotados por um
veiculo de comunicagdo (jogo de ac@o para computador FATAL RACER), e
confrontando-os com o0s mecanismos empregados por quatro métodos
(Dalcroze, Carl Orff, Paynter e Suzuki), hoje difundidos na pratica da Edu-
cagfio musical, constatou-se que:

1. Dentre as estrategias utilizadas pelo jogo FATAL RACER visando
ativar e manter o interesse do participante, encontran-se os seguin-
tes mecanismos:

- propor um desafio;

- seduzir o observador com as possibilidades do jogo;

- dar liberdade para manipular o objeto;

- personalizar o participante;

- dosar as habilidades requeridas & capacidade do participante;

- proporcionar uma experiéncia completa, proxima a realidade, des-
de o inicio da agio;

- incentivar ¢ participante;

- punir o participante;

- exibir parametros visando avaliagdo, €

- gratificar o vencedor e apresentar-lhe novo desafio, em grau mais
complexo.

2. Tanto os mecanismos utilizados pelo o jogo de agdo, quanto os em-
pregados nos quatro métodos de ensino, sdo subsidiados pelas trés
variaveis motivacionais: o impulse cognitivo, o impulso afiliativo e a
motivagio por engrandecimento do ego.

3. O jogo de agfo, possui uma eficiente liguagem audiovisual, que des-
perta e mantém o interesse do participante pela dindmica de sua
apresentacdo, “bombardeando” velozmente o impulso cognitivo
através da transformagfio e apresentagiio de novos elementos, que
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envolvem um tecido de citagdes de outras imagens da cultura e de
textos verbais.

. Os mecanismos utilizados pelo jogo, interferem constantemente na
acdo do jogador, incentivando-o e reorientando-o a cada passo,
evitando que o mesmo fique disperso e por consequéncia perca o
interesse pela atividade.

. O jogo de acdio exercita os reflexos do jogador ao maximo, entre-
tanto ndo exercita sua capacidade de criagio; ndo ha questiona-
mento sobre as situagdes apresentadas, e as respostas ji estio pre-
vistas, ndo podendo haver mudangas de roteiro, em contraste com
as propostas de Dalcroze, Orff e Paynter.

. A proposta de Paynter € a que mais se aproxima da dindmica do
modelo de comunicagdo apresentada pelo jogo analizado, pois se
preocupa em contextualizar a criagdo musical, integrando-a a outras
manifestagdes culturais, como o teatro, a literatura, as artes visuais
e ruidos presentes no cotidiano.
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7 Recomendacdes.

Sabendo-se que esta pesquisa nfio da conta de ser um estudo de caso,
mas que reflete intuigdes que apontam pequenas entradas a respeito do tema
em questdo, ou seja, o emprego como ferramentas de auxilio ao ensino de
musica, de mecanismos adotados nos meios de comunicagio para atrair o
interesse do espectador e manté-lo motivado, e que o retorno a esses dados -
havendo copia desta monografia no Departamento de Educa¢io Musical -,
pode permitir a inser¢do de novos topicos e o aprofundamento dos ja listados
no momento, recomenda-se que novas pesquisas elegendo as areas de comu-
nicacdo, psicologia e educagio musical, podem vir a se desdobrarem posteri-
ormente visando:

1 Mapear mecanismos ‘que sirvam como base para formulacio de uma
proposta de ensino de musica;

2 Investigar o funcionamento destes mecanismos e sua validade;

3 Adequar o uso dos mecanismos detectados a uma proposta de ensi-
no musical;

4 Fornecer subsidios para um estudo de caso.
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