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Resumo: O objetivo desta comunicacao é conhecer e discutir as praticas e
experiéncias musicais mediadas/produzidas pelo jogo The Legend of Zelda: Ocarina
of Time, entre licenciandos do Curso de Musica da Universidade Federal do Pampa -
UNIPAMPA localizada no campus de Bagé-RS. Como referencial teorico, foram
utilizados trabalhos da educacdo musical que dialogam com o uso de midias no
cotidiano (SOUZA, 2008; FARIA, 2014). A pesquisa partiu de uma abordagem
qualitativa, e a producao de dados foi realizada por meio de entrevistas com cinco
discentes do Curso de Musica - Licenciatura, utilizando o google meet. A partir da
analise dos dados, foram feitas reflexdes sobre as experiéncias e praticas musicais
que os entrevistados vivenciaram com o jogo, evidenciando suas percepcoes sobre
as caracteristicas musicais, quais foram suas relacdes com o instrumento musical
ocarina e seus aprendizados. Essa pesquisa visa contribuir para o campo da
educacao musical, a partir de um olhar para os videogames, buscando entender de
que forma essa midia pode ser importante para as reflexdes na area, por conta da
sua popularidade com os jovens no momento atual.

Palavras-chave: Jogos eletronicos. Aprendizagens musicais. Educacao musical.

1. Introducao

Os jogos eletronicos sempre estiveram presentes na minha vida, desde muito
pequeno até os dias de hoje, de maneira que eles obtiveram cada vez mais
relevancia ao longo do tempo para mim, na forma como eu consumia e vivenciava/
pensava essa cultura. Com a musica nao era diferente, ja que os meios pelos quais
escutava musica sempre estiveram ligados as midias, por meio de computadores,
celulares, televisao e aparelhos de som. Os jogos mudaram a forma como eu ouvia
e entendia a musica, sendo que a musica estava presente como trilha sonora ou
como uma ferramenta nesses jogos, em especial em The Legend of Zelda: Ocarina
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of Time, que foi um jogo que me proporcionou uma experiéncia musical diferente e
esse fato foi marcante em minha vida.

Foi a partir desse jogo que surgiu o meu interesse em estudar musica.
Lembro que quando estava no sétimo ano do ensino fundamental, a escola onde eu
estudava estava oferecendo uma oficina de flauta doce, e por causa do jogo eu
quis participar dessa oficina, ja que o personagem do jogo tocava um instrumento
de sopro, que era a ocarina, entdao eu também queria tocar um instrumento de
sopro. Lembro que sé o que eu queria era chegar em casa com a flauta doce, para
tentar tocar as melodias que o personagem do jogo tocava. Foi uma experiéncia
que me marcou muito.

Ao entrar no Curso de Licenciatura em Musica, conheci diversos trabalhos
envolvendo as midias na area da educacao musical (SOUZA, 2008; JESUS; URIARTE;
RAABE, 2010; FARIA, 2014), e que me auxiliaram na construcao desta pesquisa, que
tem como objetivos conhecer e discutir praticas e experiéncias musicais mediadas/
produzidas pelo jogo The Legend of Zelda: Ocarina of Time, entre licenciandos do
Curso de Musica da Universidade Federal do Pampa - UNIPAMPA localizada no
campus de Bagé-RS. Sendo os objetivos especificos compreender processos de
aprendizagem musical construidos a partir desse jogo; refletir sobre a relacao dos
jogadores com o instrumento musical ocarina; revelar interesses/motivacoes por
essas praticas e possiveis aprendizagens musicais através de jogos eletronicos, pelo

viés das teorias do cotidiano.

A perspectiva dessas teorias analisa o sujeito imerso e envolvido
numa teia de relacoes presentes na realidade historica prenhe de
significacdes culturais. Logo, a aprendizagem nao se da num vacuo,
mas num contexto complexo. Ela é constituida de experiéncias que
nos realizamos no mundo. Dessa maneira, a aprendizagem pode ser
vista como um processo no qual - consciente ou inconscientemente -
criamos sentidos e fazemos o mundo possivel. (SOUZA, 2008, p. 7).

A pesquisa utilizou uma abordagem qualitativa, de forma que os dados foram
produzidos a partir de entrevistas semiestruturadas com os discentes do Curso de
Musica-Licenciatura da XXXX. As entrevistas proporcionaram a reflexao sobre varias
questdoes em torno da aprendizagem de musica a partir de jogos eletronicos, onde
os entrevistados compartilharam suas experiéncias com o jogo e, a partir delas,
surgiram algumas questoes sobre como aprendemos musica com esse jogo, em um
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contexto do cotidiano, e o quao pode ser importante para a educacao musical ter
um olhar para essa midia, por conta da sua popularidade com os jovens no

momento atual.

2. The Legend Of Zelda: Ocarina Of Time

The Legend of Zelda: Ocarina of Time é um jogo de acao e aventura lancado
no ano de 1998 para o console da Nintendo da época, o Nintendo 64, podendo se
encaixar no género de RPG, tornando-se um hibrido do género, sendo classificado
como um RPG de acao. O diferencial deste jogo esta justamente na diversificacao
dentro da sua jogabilidade. Ele possui inUmeras habilidades, como: lutar de
espada, pescar, andar a cavalo, dentre outras. Neste contexto, cabe ressaltar que o
elemento diferencial que marcou o jogo € o de poder tocar um instrumento
musical.

O jogador deve explorar um vasto mundo para conseguir avancar dentro do
jogo, onde tera que descobrir e aprender como usar diferentes ferramentas, sendo
uma delas um instrumento de sopro chamado ocarina. Em certo momento da
narrativa, o heroi irda adquirir este instrumento, permitindo-lhe tocar livremente
quando quiser apenas utilizando os botdes do seu controle, dessa forma utilizando

o controle como instrumento musical.

A caracteristica que mais chama atencao em Ocarina of time é a
utilizacao do controle do videogame como instrumento musical.
Esse recurso possibilitou maior interatividade, afetando nao apenas
a receptividade do jogo em termo tecnologicos, mas também o
interesse musical do publico. O sucesso do jogo e a utilizacao
inovadora do controle para executar os sons de uma ocarina
(enfatizada como elemento central da trama) ajudaram a divulgar o
instrumento, que era desconhecido por boa parte do publico. (SILVA,
2012, p. 23).

A ocarina possui um papel fundamental durante a trama do jogo. Ao longo do
enredo, o herdi aprendera doze melodias para executar em seu instrumento, em
que cada uma dessas doze melodias possui funcionalidade estratégica de execucao

para o andamento do jogo.
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Figura 1: The Legend of Zelda: Ocarina of Time

OK? This is
(A (A
~ ~ ~

Fonte: Nintendo (1998, imagem capturada pelo autor)

A repercussao positiva do jogo The Legend of Zelda: Ocarina of Time
resultou na popularizacao da ocarina entre as pessoas que jogaram O game na
época, impulsionando a venda do instrumento. As pessoas compravam e ainda
compram este instrumento até os dias de hoje, na tentativa de executar as

melodias aprendidas no jogo em uma ocarina real.

Atualmente, basta pesquisar a palavra ocarina em sites de busca, ou
mesmo de compartilhamento de videos, para notar que grande
parte dos resultados apresenta ligacao com o jogo. De fato, muitas
pessoas que aparecem como instrumentistas (profissionais e
amadores) de ocarina, declaram ter iniciado seu interesse ou
desenvolvimento ao instrumento por influéncia do Ocarina of Time.
(SILVA, 2012, p. 23).

Ao pesquisar sobre a ocarina na internet, as primeiras noticias encontradas
sdao ocarinas personalizadas do jogo para vender, videos de pessoas executando
melodias do jogo em sua ocarina, e partituras e cifras ensinando como tocar as

melodias relacionadas ao jogo.

3. Metodologia

A pesquisa aqui relatada teve um viés qualitativo, levando em conta a
subjetividade e o contexto dos participantes. A pesquisa qualitativa tem como foco
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de estudo e reflexao, as vivéncias, a historia, o olhar e o contexto tanto micro

quanto macro da pessoa ou grupo que esteja participando.

Caracteristicas fundamentais do paradigma qualitativo tém a ver
com um modo holistico de abordar a realidade que é vista sempre
vinculada ao tempo e ao contexto, ao invés de governada por um
conjunto de regras gerais. Uma assuncao subjacente ao paradigma
qualitativo envolve as relacées do investigador e dos investigados.
(BRESLER, 2007, p. 8).

Na pesquisa qualitativa, o investigador nao esta separado do grupo ao qual
esta estudando, de maneira que ao se inserir em um grupo ou contexto para uma
pesquisa, ele também faz parte desse estudo.

A producao de dados aconteceu por meio de entrevistas semiestruturadas,
onde o publico alvo eram discentes do Curso de Licenciatura em Mdusica da
Universidade Federal do Pampa - UNIPAMPA localizada no campus de Bagé-RS que
jogaram The Legend of Zelda: Ocarina of Time. Realizou-se uma divulgacao do
projeto para encontrar os possiveis entrevistados por meio da rede social facebook
(em um grupo especifico do curso) e por e-mail, nessa divulgacao foi enviado um
formulario onde os interessados podiam se inscrever para serem entrevistados.
Apenas trés pessoas responderam o formulario, e outras duas pessoas foram
convidadas diretamente, totalizando os cinco entrevistados da pesquisa. Acordou-
se com os entrevistados que os mesmos ficariam anonimos, para que se sentissem
mais a vontade na entrevista. Alguns escolheram seus pseudonimos, outros
deixaram para que eu escolhesse, e alguns deles escolheram nomes relacionados ao
jogo.

Apds a gravacao das entrevistas, comecei o processo de transcricao, no qual
eu ouvia cada entrevista e as escrevia na integra. Apos a transcricao, fiz o processo
de analise das falas dos entrevistados onde, a partir da minha interpretacao dos
dados produzidos, dividi a analise em trés categorias, levando em conta a

recorréncia dos assuntos abordados pelos entrevistados.
4. Aprendizagens e praticas musicais no jogo The Legend of Zelda

4.1 Trilha sonora e memaorias musicais
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No contexto atual das producdes audiovisuais, a trilha sonora é um
importante elemento, seja em filmes, séries e videogames. No trabalho de Veloso,
Silva e Bento (2018) vemos como € importante trabalhar a trilha sonora em
ambiente escolar, como apreciacao, percepcao e criacao, um elemento que
envolve a sonorizacao para a caracterizacao de um ambiente. Ainda, segundo os
autores, “as discussoes a respeito de trilha sonora no ambito académico
frequentemente apresentam a musica como um elemento associado a comunicacao
emocional” (VELOSO; SILVA; BENTO, 2018, p. 05).

De acordo com Silva (2012), a trilha sonora do jogo The Legend of Zelda:
Ocarina of Time é uma das mais famosas na historia dos videogames, sendo
composta por Koji Kondo, o primeiro compositor contratado pela Nintendo para
trabalhar exclusivamente nas trilhas sonoras de seus jogos, se tornando o principal
compositor e supervisor das trilhas dos principais jogos da empresa. A trilha sonora
do jogo tem um papel fundamental na trama do jogo, nao sendo composta para
estar apenas em segundo plano, “Interagindo diretamente com a trama, ela toma a
frente, tornando-se quase um personagem a mais, tamanha sua identidade, forca,
ligacao com a histoéria, cenarios e eventos” (SILVA, 2012, p. 02).

A trilha sonora foi um dos pontos que se destacou nas entrevistas realizadas.
O entrevistado Kakariko fala que na época em que o jogo foi lancado era dificil
encontrar um jogo que tivesse uma mudanca de musica tao suave na troca de um
cenario para o outro, ou seja, sem que o jogador percebesse, a trilha ja havia
mudado. Ele da énfase ao fato de que a musica de The Legend of Zelda: Ocarina of
Time tem esse aspecto de ser muito marcante para o jogador, e que mesmo ao
passar de anos sem contato com o jogo, ainda € possivel lembrar a musica.
[...] tanto que tu vé o pessoal fazendo cover, eu tocava violino né, ai eu ia
procurar violino no youtube assim, e tu via bastante pessoas fazendo cover das
musicas do Zelda [...] As musicas marcam tanto que passa anos que tu jogou, e tu
ainda fica com aquela musica na cabeca e quer tirar no instrumento, tu vé
bastante cover do pessoal tirando, entdo tu vé que marca mesmo. (KAKARIKO,
entrevista em 23/02/2021).

Com essa fala, é possivel notar como o aprendizado pode se tornar algo mais

agradavel e interessante, quando o material a ser estudado esta ligeiramente
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ligado a uma memoria afetiva, que traz um sentimento nostalgico, a pessoa se
envolve em seu proprio aprendizado.

Um dos entrevistados, o Grungendrunk, conta como foi seu contato com o

jogo, aconteceu no inicio dos anos 2000, ele possuia um Nintendo 64 e podia jogar
alugando o jogo em uma locadora. O entrevistado conta que essa foi a Unica vez
que jogou o jogo, portanto suas lembrancas sobre o jogo poderiam estar “meio
deturpadas” por conta do tempo.
[...] embora eu ndo lembre exatamente de todo o jogo, eu me lembro de algumas
coisas e a musica é uma parada que eu lembro que tinha, era meio que tu sabia
que tipo de lugar que te encontrava, se era um lugar de boa, se era um lugar que
ia ter bicho tenso, ta ligado, pela musica assim né, a musica dava essa impressdo.
(GRUNGENDRUNK, entrevista em 23/02/2021).

O entrevistado chamado Mido conta como ouvir a trilha sonora do jogo o
deixa emocionado por conta da nostalgia que aquela musica o remete. Ele conta
que tem o costume de ouvir a trilha sonora da série de jogos The Legend of Zelda
algumas vezes por semana, utilizando a plataforma online do youtube, enquanto
faz algumas atividades, como estudar.

Com as falas dos entrevistados, percebemos como sua memoria musical esta
ligada a um sentimento de nostalgia e afeto, como essas narrativas sobre suas
vivéncias musicais a partir do jogo podem dizer sobre cada um e como futuros
professores de musica, quais caminhos pedagogicos poderiam seguir. No trabalho de
Louro, Teixeira e Reck (2015), vemos como as narrativas de memdrias musicais de
alguns professores de musica podem ter relacdo com suas escolhas de caminhos
como professores e pesquisadores, ainda citando os autores “as narrativas musicais
a partir das lembrancas sao, nesse sentido, produzidas e produtoras de
experiéncias musicais especificas, historicamente construidas” (LOURO; TEIXEIRA;
RECK, 2015, p. 90-91).

4.2 Ocarina do tempo

Na educacao musical, tem-se utilizado de softwares para uma iniciacao a
construcao do conhecimento musical. No trabalho de Jesus, Uriarte e Raabe,
(2010), por exemplo, vemos a utilizacao de um software de computador chamado
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Zorelha, com criancas de quatro a seis anos, como um auxilio para o
desenvolvimento da percepcao musical, sendo apresentados instrumentos musicais
e a simulacao dos sons desses instrumentos para exploracao sonora dos mesmos,
“As criancas brincam com os sons e através destes experimentos lUdicos constroem
conhecimento sobre o sonoro e o musical” (JESUS; URIARTE; RAABE, 2010, p. 95).

O jogo The Legend of Zelda: Ocarina of Time proporcionou aos entrevistados

conhecer um instrumento musical que nunca haviam ouvido falar ou tido contato.
O entrevistado chamado Darunia conta que o jogo o inspirou a ter um contato
maior com o instrumento musical, que para ele, antes do jogo, era desconhecido.
Ele ainda relata que na época em que jogava chegou a procurar algumas ocarinas
para comprar, e que encontrou algumas ocarinas pequenas com poucos furos, que
era possivel até usar como colar. Darunia comprou uma ocarina personalizada como
a do jogo, disse que tentou tocar uma musica do jogo, mas achou a digitacdo no
instrumento um tanto dificil, ele disse que também faltou um pouco de empenho
da parte dele.
Cara, eu acho a ocarina, o timbre dela muito especifico, muito Unico, ndo sei
explicar, eu até andei procurando ocarina tudo e curso de ocarina, eu me senti
inspirado a tocar, eu até comprei uma do jogo mesmo com o simbolozinho e
azulzinho ld, s6 que acabei nem tocando, achei um pouco dificil pra tocar como
autodidata. (DARUNIA, entrevista em 23/02/2021).

O entrevistado Grungendrunk demorou a descobrir que ocarina era 0 nome
do instrumento dentro do jogo, por conta do jogo ser em inglés ele demorou a
relacionar, mas relata que seu primeiro contato com o instrumento foi através do
jogo quando era crianca. Grungendrunk ainda conta que teve um outro contato
com a ocarina no curso de mulsica, em uma atividade de construcdo de
instrumentos do Programa Institucional de Bolsa de Iniciacdo a Docéncia (PIBID), na
qual teve a ideia de construir uma ocarina com objetos reciclaveis. Ele conta que
foi dificil tocar esse instrumento, e que conseguiu tocar no maximo trés notas, mas
que ia fazer algumas modificacbes para conseguir executar mais notas no
instrumento.

A gente tinha que construir alguns instrumentos recicldveis e eu acabei procurando
a ocarina pra fazer, eu fiz uma ocarina de garrafa pet, uma garrafinha pequena, a
caculinha aquela, mas eu ndo tenho muito contato com instrumentos de sopro no
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geral, to tendo meu primeiro contato com a flauta doce agora na faculdade. Eu
acho um instrumento interessante assim, eu gosto do som e me traz lembrancas
boas do jogo. (GRUNGENDRUNK, entrevista em 23/02/2021).

A ideia que Grungendrunk teve de construir esse instrumento foi por
influéncia direta do jogo, também falou sobre sua experiéncia com esse
instrumento dentro do jogo, e lembra que tocava trecho das musicas e que essas
musicas ficavam guardadas no inventario do jogador, para poder relembra-las.
Recordando que havia uma partitura e que nessa partitura havia uma clave e as
notas posicionadas, conta que nao sabe se essa partitura era um reflexo da
partitura que conhecemos.

No trabalho de Silva (2012), sao apresentadas todas as notas que sao
possiveis executar com o instrumento do jogo através do controle, ele também
mostra todas as combinacdes de botdes para a execucao de cada nota, segundo o
autor “a tessitura do controle abrange Si4 a Fa6é, passando por todos os semitons
entre essas duas alturas. Com a utilizacdo da alavanca direcional analégica como
pitch bend, é inclusive possivel dividir as alturas em intervalos menores que um
semitom” (SILVA, 2012, p. 29).

4.3 Aprendizagens musicais

Os jogos eletronicos na educacao musical, seja a criacdo de um jogo musical
ou a utilizacdo de um jogo que envolva musica, tém sido foco de pesquisa para
alguns educadores nos uUltimos anos. No trabalho de mestrado de Faria (2014), a
autora aborda o uso de dois jogos do Nintendo Wii, que envolvem conhecimento
musical, como uma proposta pedagdgica para uma turma de doze alunos, com a
intencao de descobrir se o uso desses jogos poderia contribuir para o
desenvolvimento da percepcao auditiva. Os resultados de sua pesquisa foram
positivos, segundo ela os alunos obtiveram uma melhora na descricao dos sons em
seus testes apos jogar os jogos e também por um maior interesse dos alunos pelas

atividades.

[...] as respostas registradas pelos alunos apresentaram boa
evolucao do conhecimento musical em relacao a percepcao auditiva
dos parametros sonoros, descrevendo os sons com mais detalhes e
precisao. Notamos, também, o prazer com que eles realizaram a
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atividade proposta por esta pesquisa, promovendo, assim, um
ambiente de aprendizagem interessante e envolvente, o qual instiga
os alunos a sentirem prazer em aprender. (FARIA, 2014, p. 21).

0 entrevistado Grungendrunk conta que todo contato com a musica pode ter,
de alguma forma, um aprendizado, questiona “onde é que a gente aprende
musica?”. Grungendrunk fala que so6 o fato dele estar ouvindo uma mdusica que
antes era desconhecida para ele, de ter conhecido um instrumento novo, de estar
tendo constantemente um contato com uma musica que nao era o que estava
acostumado a ouvir e essa musica ter ficado gravado em sua memoria, considera
ter aprendido bastante musicalmente.

O mesmo também fala sobre o quao ele acha importante utilizar os jogos

eletronicos na educacao musical para tentar atrair um maior interesse por parte do
aluno, sendo que é um trabalho do professor procurar meios para aproximar o
aluno do conteldo. Essa percepcao vai ao encontro de Faria (2014, p. 16) ao
entender que “a escola poderia usar das tecnologias contemporaneas, tao
presentes no cotidiano da sociedade, para atrair os jovens e envolvé-los no
processo de aprendizagem, conscientizando-os de que, para haver educacado, é
necessaria a participacao ativa e responsavel” (FARIA, 2014, p. 16).
[...] os jogos estdo cada vez mais acessiveis, entdo acho que como educador,
grande parte da tua func@o é conseguir se conectar com teus alunos né, conseguir
saber que tipo de abordagem, e isso te dad repertdrio, jogos te ddo um repertorio,
vai ter alguém que vai jogar alguma coisa e esse jogo com certeza tem uma trilha
sonora, e ndo so trilha sonora, tem outros aspectos do jogo que as vezes tu pode
usar pra ensinar. (GRUNGENDRUNK, entrevista em 23/02/2021).

O entrevistado chamado Epona conta que, ao ter contato com a flauta doce
na universidade, tentou reproduzir as musicas do jogo, pois para ele o jogo é uma
referéncia de repertorio para o instrumento. Ele diz que o jogo é uma referéncia
musical muito importante, por conta das melodias, do instrumento ocarina que ele
conheceu através do jogo e de seu timbre. Epona acredita que utilizar os jogos na
educacao musical é importante pela sua popularidade entre os jovens, e que
através dos celulares é possivel ter acesso a muitos jogos, sendo que “a internet, o

celular, o computador pessoal e os jogos em rede ocupam posicao de importancia
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na vida dos jovens, 0s quais passam horas imersos em ambientes
tecnologicos” (FARIA, 2014, p. 16).

O ato de jogar € uma acao que envolve o aluno ativamente, como foi dito
pelos entrevistados, e a experiéncia de um jogo de videogame na vida de um aluno
pode ser de muita importancia para ele, e dessa experiéncia é possivel ter diversos
aprendizados musicais, ainda que, algumas vezes, nio seja perceptivel ao aluno. E
trabalho do professor trazer esse universo para educacao musical e tornar esses
aprendizados musicais mais perceptiveis ao aluno envolvendo-o, assim, em seu

proprio aprendizado.

5. Considerac¢des Finais

A partir da analise proposta, podemos ver como um jogo pode proporcionar
uma experiéncia musical marcante, adjetivo recorrente nas falas dos
entrevistados. Um deles trouxe o questionamento “Onde a gente aprende
musica?”, o que me fez refletir sobre essas experiéncias de aprendizagens musicais
no cotidiano (SOUZA, 2008). Nesse sentido, um jogo pode proporcionar algumas
dessas experiéncias, ja que muitos de seus elementos sdo caracterizados pela
musica, assim como em um filme, mas no caso de um jogo a experiéncia pode ser
mais marcante, por conta da recorréncia, visto que um jogo como esse pode ter
uma duracao de até 20 horas de “jogatina”, tempo em que um jogador pode ter
contato com todos os elementos musicais presentes no mesmo, repetidamente.

No caso desse jogo em especifico, a misica € uma personagem a mais na
trama, pois ao utilizar o instrumento ocarina para executar diversas funcoes, além
de ter contato com um instrumento, que antes era desconhecido, o jogador pode
criar um ‘carinho’ pela ocarina, tamanha sua importancia no contexto. Como
podemos ver pelas falas dos entrevistados, o jogo pode despertar o desejo de ter
uma ocarina ou de tocar uma, tamanha a importancia que esse instrumento pode

ter e a influéncia da musica no processo.
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Essas sao experiéncias que podem ser levadas para a educacao musical,
como relata um dos entrevistados que, ao lembrar-se do jogo, construiu uma
ocarina com objetos reciclaveis em uma atividade do PIBID. Podemos ver em
algumas falas dos entrevistados a importancia de se adequar as novas tecnologias
para o ensino da musica, tendo em vista que eles poderao ser futuros professores
de musica, e suas experiéncias com o jogo e reflexdes sobre o mesmo podem dar
algumas pistas de suas metodologias ou pesquisas futuras.

Como ja foi dito, grande parte do trabalho do professor é conhecer o
universo do aluno e a partir disso buscar os meios para uma metodologia, na
intencao de envolver o aluno em suas proprias aprendizagens. Atualmente os jogos
podem estar mais presentes no cotidiano dos alunos, com o avanco da tecnologia,
ja que os celulares se tornaram consoles de videogames portateis’.

De uma forma geral, essa comunicacao traz o foco para os videogames, de
como essa midia pode proporcionar uma experiéncia musical, e o quao essa midia
pode ser relevante para o estudo na area da educacao musical, de maneira que
ainda ha muito a ser investigado sobre o assunto. Um fato que me chamou a
atencao foi de que nao houve participacao feminina na pesquisa, o que pode gerar
questoes em torno da predominancia masculina no mundo dos jogos, pelo menos na
época em que o jogo foi lancado. Sera que atualmente ha mais mulheres no mundo
dos games? E qual a participacao feminina na construcao dessa cultura? Ficam os
questionamentos, talvez para pesquisas futuras.

Atualmente temos jogos como Detroit: Become Human de 2018, que fornece
uma interacdo com um piano em sua jogatina, ou The Last of Us Part Il de 2020,
que tenta trazer uma experiéncia mais imersiva na interacao com um violao, esses
sao grandes lancamentos na indUstria de jogos, que vem se expandindo cada vez
mais, tornando-se mais presente em nossa cultura, de modo a ser um dos produtos
culturais mais bem rentaveis da atualidade. Tendo isso em vista, faz-se necessario

ter um olhar mais atento para essa midia na area da educacao musical.

Nesse sentido, é importante lembrar que nem todos os alunos tém acesso a essas midias,
principalmente em um pais de profundas desigualdades sociais, como o Brasil.
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