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Resumo: A presente pesquisa teve como objetivo investigar as experiéncias de flow de jovens
guitarristas ao jogarem o game Rocksmith. Os objetivos especificos foram identificar as
condigdes e as caracteristicas das experiéncias de flow presentes no relato destes jovens
guitarristas ao jogarem Rocksmith e relacionar estas condicGes e caracteristicas com as
atividades musicais propostas no game. A metodologia consistiu em um estudo de entrevistas
qualitativas com seis jogadores que residem em Porto Alegre e Nova Petrépolis, ambas as
cidades no Rio Grande do Sul. As caracteristicas reveladas pelos entrevistados ao jogarem
Rocksmith mostraram que o game satisfaz as condi¢cGes e as caracteristicas das experiéncias
de flow, com excecdo das dimensdes fusdo-acdo consciéncia e perda da autoconsciéncia. O
sistema de niveis de dificuldade do Rocksmith foi um aspecto positivo destacado pelos
participantes, assim como, o forte sentimento de controle onde os entrevistados afirmaram
ndo sentir diferenca entre tocar guitarra fora ou dentro do game. Os dados fornecidos
também revelaram que o estado de flow ndo é uma experiéncia linear, mas diversa,
circunstancial, além de complexa e multifacetada.
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Introdugao

Nas ultimas décadas, os games! adquiriram um significado relevante nos setores
econdmico, social e cultural da nossa sociedade. Segundo a empresa Newzoo, que é
especializada em servicos de inteligéncia de mercado em games, em 2021, a industria de
games gerara uma receita maior do que as industrias da musica e do cinema juntas superando
uma quantia 175 bilhdes de délares, com cerca de 3 bilhdes de jogadores ao redor do mundo.
E notavel que os games est3o gradativamente indo na direcdo de fazer parte da vida de boa
parte da populacdo mundial através do seu emprego nos processos de aprendizagem,
comunicacdo e formas de lazer (MILLER, 2009).

Atualmente, novas tecnologias de realidade virtual tornam possivel participar

fisicamente do que se passa na tela do computador ou da televisdo: simuladores de voo

! Jogos digitais e eletrénicos de computador, de Internet, de celular, de fliperamas e de videogames (console ou
portatil), sendo esses termos intercambidveis, exceto quando distingdes especificas forem necessarias.

XXV CONGRESSO NACIONAL DA ABEM
A Educacdo Musical Brasileira e a constru¢io de um outro mundo:

proposi¢des e a¢des a partir dos 30 anos de lutas, conquistas e problematiza¢ées da ABEM

16 a 26 de novembro de 2021 C



preparam e avaliam pilotos de companhias aéreas; as escuderias de Férmula 1 treinam seus
pilotos em cabines 3D que simulam os trajetos de cada uma das pistas do circuito mundial de
automobilismo. Na drea dos games, ha dispositivos e sensores que captam os movimentos do
jogador e, assim, transmitem esses movimentos para dentro do game fazendo com que ele
participe fisicamente da acdo, seja jogando ténis, fazendo ioga ou lutando boxe. A tendéncia
€ que esses tipos de ferramentas se aproximem cada vez mais da realidade em que vivemos e
que sejam, dia apds dia, mais utilizadas em outras areas, como a Educacdo, por exemplo (GEE,
2007; JULL, 2010; SQUIRE, 2011; FANTIN, 2015; BALOGH JUNIOR, 2019).

No que compete a area da Musica, foi com o lancamento de Guitar Hero (2005) e
Rock Band (2007) que o fenémeno dos games de musica popularizou-se através dos
controladores em formato de guitarra do Guitar Hero e com os controladores em formato de
bateria e microfone do Rock Band (2007). Segundo Lenhardt et al. (2008), 97% dos jovens
norte-americanos jogam games e 0 jogo mais vezes mencionado pelos jovens foi o Guitar
Hero.

Nesse mesmo periodo, entre 2006 e 2008, a onda dos games de musica atingia as
aulas de guitarra e de violdo que eu ministrava em Porto Alegre/RS. Nas aulas, era perceptivel
o movimento de alunos que queriam tocar as musicas de Guitar Hero e Rock Band. Os alunos
conheciam o repertério desses games com detalhes: da textura as se¢les, passando pela
instrumentacdo, dinamicas, fraseados e o texto. Em alguns casos, a motivacdo para aprender
musica desses alunos parecia persistir, de certa forma, em funcdo das experiéncias com esses
games.

Se a motivagdo para aprender musica é uma questdo relevante para a Educagao
Musical (CERNEV, 2015; ARAUJO; CAMPOS; BANZOLI, 2016; FIGUEIREDO, 2020), os games e 0
entendimento de seu funcionamento podem ser ferramentas potencialmente motivadoras. O
estudo da intersec¢do das tematicas motivacao e games, especialmente os games de musica
pode contribuir para o aumento do conhecimento de como e por que os jogadores estdo
motivados para se envolverem com games, o que pode auxiliar na prepara¢gdo e no
planejamento docente.

Na intersecgdo das investigagdes sobre motivacdo e games, estudos que utilizam a
Teoria do Flow (CSIKSZENTMIHALYI, 1975) vém sendo desenvolvidos para apurar o
engajamento de jogadores com esses jogos digitais e eletronicos (SWEETSER; WYETH, 2005;
CHEN, 2007). Essa teoria aponta que atividades propicias para atingir o estado de imersao —
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ou estado de flow — devem possuir metas factiveis e claras, além de oferecer uma espécie de
retorno avaliativo da performance do individuo em tempo real a fim de que ele possa adequar
suas estratégias de imediato com a finalidade de atingir os objetivos desejados. As
caracteristicas citadas nesse paragrafo para atingir o estado de flow sdo encontradas na
maioria dos games que os jovens estao acostumados a se envolver diariamente. Games de
musica como Guitar Hero e Rock Band parecem assim exemplos ideais para gerar o estado de
flow, pois possuem metas evidentes, oferecem um retorno avaliativo em formato de
pontuacdo, além de possuirem niveis ajustaveis de desafios.

Com o desenvolvimento dos games de musica e da aproxima¢ao dos games com a
realidade, em outubro de 2011, foi lancado nos Estados Unidos o game Rocksmith (2011) que
possibilita que o jogador plugue uma guitarra de verdade no console e jogue/toque. Teasers
em formato de videos promocionais circulavam pela Internet com o anuncio “aprenda guitarra
enquanto vocé joga”?. O slogan do game traduz o que Rocksmith se propde: avancar em
direcdo a transformar os games de musica em modos mais reais de se jogar videogame
tocando um instrumento musical.

Na 4drea académica, Rocksmith tem despertado a atencdo de pesquisadores
(ASSUNCAO, 2012; SILVA, 2014; MOTA, 2016; RIBEIRO; SILVA, 2016; MELENDEZ 2018; SOUZA,
2019; FARIA; FRANCHESCHINI; ROCHA, 2020; RODRIGUEZ; MARRONE, 2020), pois é o primeiro
game de musica onde o jogador pode conectar seu instrumento musical real - guitarra, violdo
ou contrabaixo elétrico - no console e jogar/tocar. O game teve sua primeira versdo lancada
em 2011 e foi desenvolvido para os consoles da Microsoft (Xbox 360 e Xbox One), da Sony
(Playstation 3 e 4) e para computadores. Em 2014, foi feito um novo langamento com
atualizacbes de funcionalidades e, em junho de 2021, foi divulgado uma nova versao ainda
por vir, o Rocksmith+ (UBISOFT, 2021).

Ha diversos elementos comuns no Rocksmith com os seus predecessores - Guitar
Hero e Rock Band: o repertdrio escolhido pelos desenvolvedores, os modelos de herdis e
icones musicais, as funcionalidades e os modos de jogar, a narrativa similar, o repertério que
é composto basicamente por uma mistura dos géneros rock, pop, indie, folk, country e metal
e é significativamente vinculado a industria musical internacional. No entanto, enquanto a

énfase de Guitar Hero e Rock Band esta na diversdo e jogabilidade, Rocksmith tem em sua

2 Learn guitar while you play.
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proposta central o realismo de tocar um instrumento. Nesse sentido, o game Rocksmith
preenche uma lacuna de transicdo entre games que simulam a performance de um
instrumentista e o ato real de tocar um instrumento musical.

O envolvimento com Rocksmith fez surgir em mim diversas inquietacdes e perguntas
relacionando as temdticas motivacdo, games e aprendizagem musical: é possivel um game
gue pretende ensinar a tocar um instrumento gerar experiéncias de flow nos jogadores? Quais
as dimensdes do flow estardo presentes nessas experiéncias? E como as atividades musicais
do game se articulam com as condi¢cdes e caracteristicas das experiéncias de flow dos
jogadores?

A partir desses questionamentos, a presente pesquisa teve como objetivo geral
investigar as experiéncias de flow de jovens guitarristas ao jogarem Rocksmith. Por sua vez, os
objetivos especificos foram identificar as condi¢des e as caracteristicas da experiéncia de flow
presentes no relato de jovens guitarristas ao jogarem Rocksmith; e relacionar as condicGes e
caracteristicas das experiéncias de flow de jovens guitarristas ao jogarem Rocksmith com as

atividades musicais propostas no game.

Teoria do Flow

A Teoria do Flow (CSIKSZENTMIHALYI, 1975, 1999) abrange os estudos sobre as
experiéncias de imersdao que um individuo vivencia quando o corpo e a mente estdo
completamente empenhados em um esforco voluntario para realizar algo dificil e que valha a
pena. Esses momentos de imersao, chamados de experiéncias étimas ou experiéncias de flow,
ndo sdo relaxantes, passivos ou receptivos, mas de intensa atividade cognitiva. Segundo os
estudos de Csikszentmihalyi (1975), o estado de flow acontece sob condi¢cGes especificas,
guando sua atencdo estd totalmente focada em uma atividade, ndo havendo espaco na
consciéncia para conflitos e contradicdes, quando os sentimentos, desejos e pensamentos
estdo completamente alinhados e quando se percebe que suas habilidades sdo adequadas
para o desafio a que estd se propondo.

No decorrer do seu trabalho, Csikszentmihalyi identificou um numero variado de
dimensdes (de 5 a 9) para que uma atividade proporcionasse experiéncias de flow. Para esta
pesquisa entenderemos a divisdo dessas dimensdes entre duas categorias principais: as
condicbes para o flow e as caracteristicas do flow. As condi¢Ges para o flow sdo as

circunstancias e ambientes que conduzem ao flow e sdo necessdrias para a emergéncia da
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experiéncia 6tima. H4 nesse grupo duas dimensdes requeridas. A primeira refere-se ao
equilibrio que deve haver entre as habilidades do envolvido na experiéncia e os desafios que
essa experiéncia propoe. A segunda trata das metas e objetivos que devem ser claros, assim
como, o feedback do desempenho do envolvido na experiéncia deve ser imediato.

Por sua vez, as caracteristicas do flow referem-se a natureza do flow enquanto
fenbmeno, isto é, dizem respeito aquilo que as pessoas sentem durante a experiéncia. As
caracteristicas do flow foram divididas em cinco dimensdes: sensagao de controle,
concentragdo na tarefa realizada, fusdo agao-consciéncia, distor¢cdao da experiéncia temporal

e perda da autoconsciéncia.

Metodologia

Esta pesquisa é a consequéncia de um trabalho de Mestrado que foi desenvolvido
entre os anos de 2011 e 2013. O método desta pesquisa consistiu em um estudo de entrevistas
gualitativas com seis jogadores do game Rocksmith que residem em Porto Alegre e Nova
Petrdpolis, ambas as cidades no Rio Grande do Sul. Os critérios de selecdo dos participantes
desta pesquisa foram que os entrevistados fossem jogadores de Rocksmith, tivessem algum
envolvimento com guitarra ou violdo e tivessem disponibilidade e interesse em participar da
pesquisa. Para preservar a identidade dos entrevistados foi solicitado que eles mesmos
escolhessem um pseudénimo que tivesse relagdo com o seu universo sonoro. Assim, os
participantes dessa pesquisa foram Slash, Kirk Hammet, Joan Jett, Jimi Page, Victor Wooten e
Zakk Wylde, apresentados na mesma ordem em que foram entrevistados.

Como instrumento de coleta de dados, utilizei a entrevista semiestruturada que,
construida a partir das sete dimensdes da Teoria do Flow, teve, em sua versao final, 32
guestoes. As entrevistas foram registradas através da gravacdo de audio e aconteceram em
um encontro Unico com cada entrevistado. A coleta de dados aconteceu de 12 de junho a 15
de novembro de 2012.

O roteiro da entrevista semiestruturada foi desenvolvido a partir do referencial
tedrico da Teoria do Flow e embasado em outras pesquisas que também utilizaram esse
referencial (MASSARELLA, 2008; KAMEI, 2010). Assim, a partir de um roteiro prévio, criamos
um contexto no qual os entrevistados fossem encorajados a refletir sobre a experiéncia de
jogar Rocksmith e descrevessem com profundidade os detalhes dessa experiéncia (COHEN;
MANION; MORRISON, 2005). A opcdo por escolher as entrevistas semiestruturadas como
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instrumento de coleta de dados se baseou no fato de que esta pesquisa investigou as
experiéncias de flow, um fendmeno subjetivo que, segundo Csikszentmihalyi e Robinson
(1990), ndo pode ser verificado externamente, ou seja, “ou se confia na palavra da pessoa que

relata a experiéncia ou ndo” (CSIKSZENTMIHALYI; ROBINSON, 1990, p. xiii, tradug¢do nossa).

Resultados

Os resultados revelaram que Rocksmith satisfaz as duas condicdes para a emergéncia
da experiéncia de flow. As caracteristicas do flow com as dimensdes de concentracdo na
tarefa realizada, sensacdo de controle e distor¢cao da experiéncia temporal também foram
satisfeitas. Por sua vez, as dimensdes de fusdo acdo-consciéncia e perda da autoconsciéncia

nao foram confirmadas.

CondigoOes para o flow

A dimensdo de equilibrio entre habilidades e desafios foi destacada no relato dos
entrevistados como um fator positivo da experiéncia de jogar Rocksmith. No Rocksmith, o
ajuste de niveis de dificuldades é realizado por um sistema chamado de Dynamic Difficulty
gque consiste em uma avaliacdo do desempenho continuo do jogador através de um sistema
de inteligéncia artificial que ajusta o nivel de dificuldade em tempo real (HUNICKE; CHAPMAN,
2004). Assim, o Dynamic Difficulty faz com que os niveis de dificuldade do game se adaptem
as habilidades do jogador criando desafios mais complexos a medida que jogador cumpre com
as demandas propostas. Esse sistema, se comparado a outros games de musica, é inovador e

inédito. Sobre isso, Kirk Hammet relatou:

Como o jogo tem aquela questdo que eu achei uma das melhores saidas que
eles tiveram, assim, ah, como é que a gente vai botar uma pessoa a tocar
qualquer musica a principio? Ah, da forma como todo mundo faz, que é
primeiro toca de uma forma mais simples ou ndo precisando tocar todas as
notas e, conforme a pessoa for pegando, ou seja, que a gente vé que estd
acertando, vamos botando mais notas até tocar tudo (PFUTZENREUTER,
2013, p. 133).

O sistema de Dynamic Difficulty do Rocksmith deixa transparecer a ideia que os
desenvolvedores tiveram sobre a aprendizagem musical dos jogadores levando em

consideracdo que os jogadores aprenderdo as musicas diferentemente uns dos outros. A

adaptabilidade que o jogo propde vai ao encontro das perspectivas contemporaneas da drea
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da Educacdo Musical que compreendem os alunos como individuos singulares que
aprenderdo, tocardo e escutardo musicas de maneiras distintas, mudando a perspectiva no
mesmo passo que o individuo que participa da experiéncia também muda (SOUZA, 2000;
GREEN, 2008; SCHIPPERS, 2010).

Sobre a preferéncia por niveis de dificuldade, os seis entrevistados foram unanimes
em dizer que preferem jogar sempre em niveis mais dificeis e mais altos buscando o desafio
possivel de ser realizado. Um exemplo de relato é dado por Jimi Page que prefere tocar/jogar
em niveis mais “dificeis, porque te estimula mais, tu vai ter que, para conseguir passar, tu vai
ter que evoluir. Eu prefiro mais dificil” (PFUTZENREUTER, 2013, p. 136). Essa busca por niveis
gue exijam o maximo de suas habilidades gerara experiéncias de flow e a relacdo da exposi¢do
a altos desafios — niveis dificeis - com sua evolucdao pode ser entendido na Teoria do Flow
como um aumento na complexidade do self, uma das consequéncias no individuo das
experiéncias 6timas. Além disso, Csikszentmihalyi (1999) revela que “a experiéncia de fluxo
age como um ima para o aprendizado — isto &, para o desenvolvimento de novos niveis de
desafios e habilidades” (/bid., p. 39).

Dois dos seis entrevistados relataram se sentir em um nivel de equilibrio entre
habilidades e desafios exatamente quando o game impde um desafio muito alto. Isso significa
dizer que esses jogadores sentem-se motivados a continuar jogando quando os desafios
excedem suas habilidades ou que eles interpretam altos desafios como oportunidades de
colocarem suas altas habilidades como guitarristas em pratica.

Sobre esse aspecto, Chen (2007) expGe que ha uma variacdo do canal de flow para
jogadores mais experientes e jogadores iniciantes. No caso do Rocksmith, é necessario ainda
relativizar essa proposta incorporando as experiéncias com musica e as experiéncias com
instrumentos musicais de cada jogador. O autor destaca que tem se tornado uma tarefa cada
vez mais desafiadora conseguir o equilibrio necessario para que o flow surja ao jogar os games,
uma vez que a populacdo de jogadores tem crescido e os perfis se multiplicado. Assim, os
desenvolvedores dos games deveriam apostar em criar condi¢des para que zonas pessoais de
flow acontecam possibilitando com que perfis diversos de jogadores tenham experiéncias de
flow.

Foi consenso entre os entrevistados que as metas do game sao claras e que o
feedback que o jogo proporciona é rico em estimulos visuais e sonoros o que o torna atrativo

e motivador para continuar jogando. A escalada de desafios do sistema Dynamic Difficulty
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também foi percebida como um feedback valido pelos entrevistados. O fato de o jogador
comecar a tocar/jogar com poucas notas e ir ganhando complexidade na medida em que ele
acerta as notas, é entendido pelos entrevistados como se estivessem fazendo a coisa certa,
como se estivessem acertando e, portanto, avancando no game.

O final da execucdo de cada musica no Rocksmith é uma questdo relevante que
também esta ligada a dimensdo de metas claras e feedback imediato. Ao terminar a execucao
de uma musica, o game dd um retorno para o jogador da pontuacdo atingida com todos os
acertos, além de mostrar a porcentagem de notas que o jogador acertou e quantos acertos
ininterruptos ele fez. Esses pontos sdo somados em cada acdo do jogador através do acerto
de altura, ritmo, duragdo e articulacdo exigidos pelo Rocksmith. A pontuacdo é exibida durante
toda a execugao da musica e, ao final da performance, o jogador entao possui uma pontuacao
total do seu desempenho naquela musica. Sweetser e Wyeth (2005) destacam que o jogador
precisa saber do seu desempenho através do seu status ou pontuacdo a todo o momento
durante a partida para aumentar as suas chances de atingir a experiéncia de flow.

Essa pontuacdo também serve como parametro para determinar se o jogador
jogou/tocou a musica melhor ou pior do que em outras oportunidades, ou ainda, pode
funcionar como parametro de comparacdao entre jogadores. Esse feedback objetivo,
indubitdvel e igual para todos os jogadores sobre o préprio desempenho, os motiva e faz com
que eles mesmos pensem em dar o seu melhor quando jogam/tocam Rocksmith, como relatou

Victor Wooten:

A pontuacdo, principalmente. A pontua¢do da uma questdo de, ah, quanto
mais pontuag¢do melhor, entdo eu vou querer fazer o maximo, e sempre da
essa instigada para querer mais e mais (PFUTZENREUTER, 2013, p. 145).

Caracteristicas do flow

Nas caracteristicas que emergem das experiéncias dos jogadores podemos dizer que
a sensacdo de controle, a concentracdo na tarefa realizada e a distor¢do temporal foram
reveladas em muitos dos relatos. As dimensGes perda da autoconsciéncia e fusdo acgdo-
consciéncia ndo se fizeram presentes com evidéncia nos discursos dos entrevistados. Na
dimensdo sensacdo de controle, a maioria dos entrevistados sente-se tocando guitarra
enquanto joga Rocksmith. Essa sensacdo acontece em funcdo dos timbres idénticos aos

timbres de equipamentos reais e pela sensa¢do de tocar acompanhado por uma banda.
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Sim, tanto é que o interessante no jogo é que a base continua e, de vez em
guando, eu comego a solar em cima da base quando eu nao tenho que fazer
algo muito complexo porque é legal cara, tu te envolver assim, sabe? Eu e
meu amigo, a gente faz isso de vez em quando. Ele fica na base ali e eu fico
fazendo uns solinhos brincando em cima nas oportunidades que a gente tem
(...) (PFUTZENREUTER, 2013, p. 151).

O improviso referenciado por Slash é um aspecto inédito para os games de musica e
possibilita surgir, na performance musical através do Rocksmith, sentimentos de autoria,
originalidade e criatividade (MILLER, 2009). Os entrevistados também disseram que
conseguem transferir as musicas aprendidas no Rocksmith para momentos de execucdo
musical desvinculados do game demonstrando que a aprendizagem musical através das
atividades musicais do Rocksmith é possivel. Todos os entrevistados disseram que necessitam
de concentracdo para jogar Rocksmith e que sensacdao temporal é de que o tempo interno
passa mais rapido do que o tempo cronoldgico.

O Rocksmith apresentou todas as condi¢cdes para gerar experiéncias de flow nos
jogadores, por outro lado, nem todas as caracteristicas do flow ficaram evidentes. Uma das
hipdsteses para que ndo se tenham confirmado a existéncia das dimensdes de fusdo acao-
consciéncia e perda da autoconsciéncia é que Rocksmith, por ser um game que demanda
habilidades técnicas e musicais, acaba ndo proporcionando o desaparecimento do dualismo
entre ator e acdo, como preconizam as dimensdes de perda da autoconsciéncia e fusdo agao-
consciéncia. Talvez o fato de ter que ler a notagdao musical que é dinamica e se move, de
prestar atencdo ao braco da guitarra, aos sons e as técnicas faca com que o individuo se
concentre muito, mas ndo consiga esquecer de si mesmo. Nesse sentido, o nivel de habilidade
dos entrevistados ao tocar guitarra é decisivo, pois dominar um instrumento até se sentir
‘parte dele’ é uma tarefa que demanda esforco e gerenciamento dos préprios processos de

aprendizagem durante periodos de estudo (ARAUJO; ANDRADE, 2011).

Discussao

O flow é considerado nessa pesquisa como um constructo muito importante para a
aprendizagem e consequentemente para a area da Educacdao Musical, pois diz respeito a
qualidade das experiéncias subjetivas dos alunos. A Teoria do Flow é um movimento em

direcdo as praticas, abordagens e preceitos da Educacdo Musical contemporanea no
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momento em que uma das consequéncias para o individuo ao experimentar o flow é a
diferenciacdo, o tornar-se singular e menos previsivel. Ao refletir sobre as identidades
culturais abertas e flexiveis (LAZZARIN, 2008), a quebra de paradigmas de grupos socialmente
construidos para grupos individualmente construidos (SCHIPPERS, 2010) e a valoriza¢do das
realidades dos sujeitos (SOUZA, 2000), a Teoria do Flow e a concepg¢do que tenho sobre
educacdo musical se encontram em harmonia. O professor que dominar a sistematica do flow
pode facilitar com que seus alunos iniciem, realizem e persistam nas atividades musicais
propostas com mais empenho o que pode gerar reflexos positivos na qualidade da
aprendizagem desses estudantes.

A compreensdo de Rocksmith, através das suas propostas de atividades musicais, e a
relacdo desse game com as experiéncias subjetivas dos individuos diz respeito a um processo
de legitimacao dos games que, passo a passo, tém sido mais investigados na area da Educacao
Musical (SILVA, 2014; MOTA, 2016; RIBEIRO; SILVA, 2016; BALOGH JUNIOR, 2019; SOUZA,
2019; FARIA; FRANCHESCHINI; ROCHA, 2020;).

Nesse sentido, ainda que trazer os games para dentro do espago formal das aulas de
musica é artificializar um impulso natural dos jovens que é buscar os videogames para o lazer,
a diversdo, o relaxamento e a competicdo, por outro lado, como destaca Leffa et al. (2012),
também é capitalizar em cima do que os jovens ja sabem. Esse agregar valor a atividade
musical é a valorizacdo das realidades dos alunos, é a legitimacdo, ndo mais apenas dos games,

mas das experiéncias didrias desses estudantes.

Conclusao

A motivacdo dos jogadores para jogar Rocksmith foi considerada, de uma maneira
geral, como de origem interna ou intrinseca com diversos relatos referenciando uma
experiéncia positiva ao se envolver com o game e musica, uma vez que eles disseram jogar
porque gera satisfacdo, prazer e para aprender algo novo. A motivacdo para tocar/jogar
Rocksmith relatada pelos entrevistados tem uma clara relagdo com as experiéncias de flow,

como nos mostra a fala de Slash:

Achei muito legal! Porque tu ndo precisa ir atras da musica, tu ndo precisa ir
tirar ela, tu pega, olha ali e tu comeca a te envolver com o negdcio quando
tu vé tu, sei 13, ta fora de si, digamos assim (PFUTZENREUTER, 2013, p. 122).
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O relato dos entrevistados revelou também que ao jogarem Rocksmith os jogadores
sentem um forte sentimento de estar tocando um instrumento musical real mesmo que
mediados por um ambiente virtual. Os participantes dessa pesquisa afirmaram haver pouca
ou nenhuma diferencga entre tocar guitarra fora e tocar guitarra dentro do game. Assim, a
experiéncia de jogar Rocksmith para os participantes dessa pesquisa ndo foi apenas a acdo de
jogar videogame, mas foi também tocar um instrumento musical. Da mesma forma, tocar
guitarra no Rocksmith nao foi considerado como apenas tocar um instrumento musical real,
mas também jogar videogame.

As caracteristicas reveladas pelos entrevistados ao jogarem Rocksmith mostraram
gue o estado de flow ndo é vivenciado através de experiéncias lineares. Para os entrevistados,
as experiéncias de flow sdao experiéncias diversas, circunstanciais, além de complexas e
multifacetadas. Assim, a motiva¢do para tocar/jogar Rocksmith se mostrou uma experiéncia
singular que pode gerar aprendizagem e transferéncia de conhecimentos entre o ‘tocar/jogar
Rocksmith’ — dentro do game — e o ‘tocar instrumento musical’ — fora do game.

No que compete a esse trabalho, o estudo da motivacdo para jogar games de musica
pode contribuir para a compreensdao de como e por que os jogadores se sentem motivados
para aprender guitarra através do Rocksmith. Compreender os fatores motivacionais
envolvidos nas relagbes dos jogadores com os games pode suscitar reflexdes sobre o
planejamento de objetivos educacionais mais significativos para os alunos.

O estudo e a pesquisa sobre o flow também foi uma descoberta pessoal, pois através
das atividades musicais do Rocksmith compreendi melhor os processos motivacionais dos
meus alunos. A contribuicdo desta pesquisa para as minhas prdticas como professor teve
relacdo com facilitar com que as experiéncias de flow dos meus alunos acontecessem com
mais qualidade e quantidade nas aulas de musica. Ainda que tenham se passado oito anos
desde as descobertas dessa pesquisa, os seus resultados continuam sendo validos quando
comparados com os recentes estudos feitas sobre o Rocksmith, sobre a Teoria do Flow e sobre

games em geral.
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