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Resumo. O presente texto elenca os resultados de uma revisdo de literatura desenvolvida
para uma pesquisa de mestrado, em andamento, cujo objetivo geral é analisar a experiéncia
de gamificacdo do estudo e préatica do Exercise Journalier n. 4 (Taffanel; Gaubert, 1923) a
partir de um jogo digital, no contexto das aulas de flauta transversal em uma instituicao de
ensino superior de musica (licenciatura e bacharelado) no nordeste brasileiro. O
levantamento e analise dos trabalhos seguiu protocolo baseado nos seguintes parametros:
busca em periddicos com Qualis Al e A2, abrangendo as areas de artes, educagdo e
computacédo; nos repositorios da CAPES e BDTD. Foram aplicados critérios de incluséo
focados em jogos digitais na educagdo musical, publicados entre 2015 e 2025, totalizando
15 estudos selecionados (artigos, dissertacBes e tese). Os trabalhos foram categorizados
conforme o nivel de ensino (infantil, fundamental, médio, superior, escolas especializadas
e espagos diversos) em que foram implementados. Os resultados indicam maior
concentracdo de pesquisas no ambito do ensino fundamental e em contextos diversos,
enguanto o ensino superior e 0 uso de jogos digitais para instrumentos de sopro sao pouco
explorados. A analise conceitual revelou sobreposicOes terminoldgicas entre gamificacao,
jogos digitais e Game-Based Learning, evidenciando a necessidade de delimitagdes claras
para futuras investigacdes. A revisdo contribui para fundamentar teoricamente a pesquisa,
destacando lacunas e oferecendo subsidios para o desenvolvimento de jogos digitais no
ensino técnico de instrumentos musicais.

Palavras-chave. Games, Gamificacdo, Aprendizagem baseada em jogos, Educacgdo
musical.

Title. Digital Games and Music Education: A Literature Review

Abstract. This text presents the results of a literature review conducted as part of an
ongoing master’s research project, whose main objective is to analyze the gamification
experience of studying and practicing Exercise Journalier No. 4 (Taffanel & Gaubert,
1923) through a digital game, within the context of flute lessons at a higher education music
institution (licensure and bachelor’s degrees) in Northeastern Brazil. The survey and
analysis of the studies followed a protocol based on the following parameters: searches in
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journals rated Qualis A1 and A2, covering the fields of arts, education, and computer
science; and in the CAPES and BDTD repositories. Inclusion criteria focused on digital
games in music education, with publications dated between 2015 and 2025, resulting in 15
selected studies (articles, theses, and dissertations). The studies were categorized according
to the educational level (early childhood, elementary, secondary, higher education,
specialized schools, and diverse learning spaces) in which they were implemented. The
results indicate a greater concentration of research at the elementary level and in diverse
contexts, while higher education and the use of digital games for wind instruments remain
underexplored. The conceptual analysis revealed terminological overlaps among
gamification, digital games, and game-based learning, highlighting the need for clearer
distinctions in future research. This review provides theoretical support for the ongoing
study, identifies research gaps, and offers insights for the development of digital games in
the technical training of musical instruments.

Keywords. Games, Gamification, Game-Based learning, Music education

Introducéo

O presente texto elenca os resultados de uma revisdo de literatura desenvolvida para
uma pesquisa de mestrado, em andamento, cujo objetivo geral é analisar a experiéncia de
gamificacdo do estudo e pratica do Exercise Journalier n. 4 (Taffanel; Gaubert, 1923) a partir
de um jogo digital, no contexto das aulas de flauta transversal em uma instituicdo de ensino
superior de masica (licenciatura e bacharelado) no nordeste brasileiro.

A motivacdo para a pesquisa de mestrado surgiu a partir da vivéncia pessoal da
primeira autora como estudante e, posteriormente, como professora de flauta transversal, em
especial, diante do desafio de manter o interesse proprio e de seus estudantes na pratica diaria
de exercicios técnicos com enfoque em escalas musicais. Um destes exercicios € o Exercise
Journalier n. 4 (Taffanel; Gaubert, 1923) - EJ4. Amplamente conhecido na pratica de estudo
de flautistas, o EJ4 € um exercicio de escalas diario que abrange as tonalidades maiores e
menores em todas as regides da flauta transversal.

Dessa forma, realizamos essa revisdo de literatura com o intuito de estabelecer uma
maior relagdo do objeto de pesquisa com o panorama cientifico da &rea. Assim, ao longo deste
texto, apresentamos 0s parametros da busca, a categorizacdo dos achados, bem como as
inferéncias a partir do processo realizado. Além disso, a escrita do presente trabalho contou
com o suporte de ferramentas de Inteligéncia Artificial Generativa, utilizadas pontualmente
para sugerir reformulagdes de trechos, auxiliar na organizagdo do texto, bem como extrair dados
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dos trabalhos levantados. Todas as contribuicdes geradas foram cuidadosamente revisadas,
editadas e adaptadas, de modo a garantir o alinhamento das ideias com a proposta deste
trabalho. Ressalta-se que o uso da tecnologia foi mediado por uma supervisdao critica e
consciente, em consonancia com principios éticos que valorizam a autoria humana (UNESCO,

2021). Assim, o contetdo final aqui apresentado é de inteira responsabilidade dos autores.

Parametros de busca

O processo de levantamento e analise foi orientado por um protocolo construido a
partir da participacao nas aulas da disciplina “Revisao de literatura: caminhos organizativos e
praticos", do Programa de Pds-Graduacdo em Musica da Universidade Federal de Pernambuco,
e com dialogos estabelecidos com o orientador em encontros de orientacdo. Inicialmente, foi
realizado um mapeamento de periddicos classificados com Qualis Al e A2 na Plataforma
Sucupira, mantida pela Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES), no quadriénio 2017-2020. As buscas abrangeram publicagbes com o indicador
“Area-mae” em Artes, Educagdo, Computagio e Ensino. No indicador “area de publicagdo",
foram considerados os periddicos em Artes e Computacdo. Ao todo, foram identificados 159
periddicos dos quais 79 estavam disponiveis em acesso aberto Portal de Periddicos da CAPES.

Com base nesse recorte inicial, foram definidas as seguintes palavras-chave: Games,
Gamificacdo, Game Based Learning, Aprendizagem baseada em jogos e Educacdo musical. A
partir disto, realizou-se uma busca por trabalhos académicos utilizando os operadores
booleanos no Portal de Periodicos da CAPES e na Biblioteca Digital Brasileira de Teses e
Dissertagdes (BDTD) com as seguintes expressoes: “Gamification” AND “Music Education”,
“Games” AND “Educagdo musical”, “Game” AND “Musical education”, “Game-Based
Learning” AND “Educa¢do musical”, entre outras variacdes em portugués e inglés (Quadros 1
e 2). A quantidade de trabalhos encontrados em cada uma das plataformas estéa apresentada no
Quadro 1, (Portal de Periodicos da CAPES) e no Quadro 2 (BDTD).
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Quadro 1 - Numeros de trabalhos encontrados no Portal de periodicos da CAPES

Palavra-chave Acesso Acesso Marco temporal Filtros
aberto fechado
Tecnologia AND 23 6 2015-2025 acesso aberto
“educacao musical"
"Gamification' AND ""Music 15 17 2015-2025 acesso aberto
Education™
"Games" AND "Educacédo 1 0 2015-2025 acesso aberto
musical
Game AND “Educacio 91 39 2015-2025 acesso aberto
musical”
"Game' AND "Musical 9 7 2015-2025 acesso aberto
education™
"Game" AND "Music 127 109 2015-2025 acesso aberto
education"
""Game based learning* AND 5 2 2015-2025 acesso aberto
""Music education"
"Gamificacao™ AND 2 0 2015-2025 acesso aberto
“Educac¢ao musical”
""Game based learning™ AND 4 i 2015-2025 acesso aberto
“Educacido musical”
""Aprendizagem Baseada em 0 0 2015-2025 acesso aberto
jogos' AND "Educacao
musical"’
""Aprendizagem Baseada em 0 0 2015-2025 acesso aberto
jogos digitais" AND
"Educagao musical

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)
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Quadro 2 - Numeros de trabalhos encontrados no BDTD

Palavra-chave Acesso Acesso Marco temporal Filtros
aberto | fechado

"Gamification"™ AND ""Music 0 0 2015-2025
Education™
Game AND "Music education 47 0 2015-2025
Game AND ""Musical 28 0 2015-2025
education™
Games AND ""Educacéo 61 0 2015-2025
musical™
Gamificacio AND “Educacio 0 0 2015-2025
musical”
""Game based learning' AND 0 0 2015-2025
“Educacido musical”
"Aprendizagem Baseada em 26 0 2015-2025
jogos™ AND "Educacéao
musical™
"Aprendizagem Baseada em 0 0 2015-2025
jogos digitais'" AND "Educacao
musical*
""Game based learning' AND 0 0 2015-2025

“Educac¢ao musical”

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

Em relacdo aos critérios de incluséo de trabalhos, optou-se por adotar parametros
semelhantes aos utilizados por Weatherly et al. (2024), dada a proximidade metodoldgica entre
os estudos. Desta forma, foram considerados como critérios de inclus&o:

e Trabalhos que utilizam jogos digitais/ Objetos de Aprendizagem interativos no
contexto da educacao musical;

e O Jogo/ Objeto de Aprendizagem precisa ser, necessariamente, digital;

e Trabalhos publicados em periddicos classificados como Qualis Al ou A2, ou
disponiveis na Biblioteca digital brasileira de teses e dissertagdes (BDTD);

e Publicac6es realizadas no periodo de 2015 a 2025.
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Como critérios de exclusdo, utilizamos o ndo cumprimento de quaisquer dos critérios
de inclusdo. Assim, os trabalhos selecionados para esta revisao totalizaram 15, sendo 4 artigos,
10 dissertacOes e 1 tese, tal qual descrito no Quadro 3 abaixo.

Quadro 3 - Levantamento de trabalhos

Ano Autor Titulo Tipo Local de publicagdo

2024 | WEATHERLY, Katy | Digital game-based learning Artigo Research Studies in
leong Cheng Ho; in music education: A Music Education
WRIGHT, Bri’Ann; | systematic review between
LEE, Elsa Y. 2011 and 2023

2022 | CARRION Gamification and mobile Artigo Music Education
CANDEL, Elena; learning: innovative Research
ROBLIZO experiences to motivate and
COLMENERO, optimise music content
Manuel Jacinto. within university contexts

2017 | CLEMENTE A study about the use of Artigo Revista Vortex
RUBIO, Miguel; Musicomovigrams in musical

FORNARI JUNIOR, | education
José; MENDES,

Adriana N.

2016 | NOUWEN, Marije; Designing an educational Artigo International Journal of
SCHEPERS, Selina; music game: What if Child-Computer
MOUWS, Karen; children were calling the Interaction
SLEGERS, Karin; tune?

KOSTEN, Niek;
DUYSBURGH,
Pieter.
2023 Jogos sérios como estratégia | Dissertacao Programa de Pos-
de apoio a0 ensino e Gradua(;éo em Ciéncia da
IE;LI:As;:r \é\éemerson aprendizagem de musica: _Computagdo da
aplicacio do jogo Musicalia Universidade Federal de
T . Ouro Preto.
na educacao infantil
2023 A gamificacdo no componente | Dissertacdo | Programa de Mestrado
7, curricular Arte e suas Profissional em Artes Da
BARROSO, Libiane possibilidades para a Universidade de Brasilia
Cristine

aprendizagem musical no
Ensino Fundamental |

2021 |SILVA, Gislene Musica, Maestro! Um livro Tese Programa de Pos-
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Victoria

multimidia interativo para
apresentar os instrumentos da
orquestra sinfénica para
criancas da Educagdo Basica

Graduacao em Midia e
Tecnologia da
Universidade Estadual
Paulista Jalio de
Mesquita Filho

2020

BARRALES, Paula
Fernanda Alfaro.

Proposta de jogo musical
digital associado ao
desenvolvimento criativo para
criancas estudantes de piano

Dissertacao

Programa de Pos-
Graduagdo em Musica da
Universidade Estadual de

Campinas

2020

OGATA, Beatriz de
Oliveira

O uso dos jogos digitais na
formag&o continuada de
docentes para o ensino de
musica na educacao basica

Dissertacéo

Programa de Mestrado
em Educacdo da
Universidade do Oeste
Paulista

2019

SILVA, Gibson Alves
Marinho da

Autodeterminacdo na
aprendizagem musical
mediada por tecnologias
digitais no ensino médio: uma
pesquisa-a¢do em uma escola
estadual de Mossor6/RN

Dissertacao

Programa de
Pésgraduacéo em Ensino-
associagdo entre a
Universidade do Estado
do Rio Grande do Norte,
Universidade Federal
Rural do Semi-Arido e
Instituto Federal de
Educacéo, Ciéncia e
Tecnologia

2019

BALOGH JUNIOR,
Carlos Humberto da
Paixao

O uso dos games digitais para
a educacdo musical no ensino
fundamental |

Dissertacao

Programa de Mestrado
Profissional Gestdo e
Tecnologias Aplicadas a
Educacéo da
Universidade do Estado
da Bahia

2018 |PALMEIRA, Felipe  |Jogo Digital com Realidade Dissertacéo Programa de Pos-
Cabrini Alves Aumentada e Inteligéncia graduagao em Engenharia
Acrtificial Aplicado ao Elétrica e_Computagao da
Contexto de Musicalizagéo U n|_ver3|dade g
[ Presbiteriana Mackenzie
Infantil com Foco na
Percepcdo Musical
2017 Dissertacao Programa de Pos-
: A Graduacao em Midia e
ke T it Teelog
Victoria g P Universidade Estadual

da musica na educagdo bésica

Paulista Julio de
Mesquita Filho
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2016 Rocksmith: desvelando Dissertacao Programa de Pos-
MOTA, Fernando de |relacBes de aprendizagem graduacao em Artes da
Sousa entre a guitarra elétrica e o Universidade Federal de
jogo de videogame Lperlandia
2016 [BORDINI, Rogério Formacao de Professores e Dissertacao Programa de Pos-
Augusto Tecnologia Digital: Um Graduagao em Educagdo
Estudo Sobre a Utilizac&o do da Universidade Federal
Jogo Musikinésia na de Sdo Carlos
Educacdo Musical

Fonte: Elaborado pelos autores (2025)

Analisando a bibliografia levantada

Apbs o levantamento dos trabalhos e a aplicacdo dos critérios de inclusdo/exclusao,
foi feita uma leitura e fichamento de cada uma das pesquisas selecionadas. Para cada estudo
foram extraidas informacGes basicas, como autor e titulo, os objetivos gerais e especificos de
cada pesquisa, metodologia, referencial tedrico, ideias centrais e lacunas que surgiram durante
as leituras.

Para esta revisdo, os trabalhos foram agrupados em 6 categorias, com base no nivel de
ensino em que as propostas de jogo digital/ objeto de aprendizagem digital foram
implementadas, sendo nomeadas como: i) Mdsica e games na Educacéo infantil; ii) Mdsica e
games no ensino fundamental; ii) Musica e games no ensino médio; iv) Mdsica e games no
ensino superior; v) Musica e games em escolas especializadas; vi) MUsica e games em espacos
diversos. Essa categorizacdo permite observar como essas abordagens sdo inseridas nos
diferentes contextos e niveis educacionais, além de apresentar a quantidade de trabalhos por

categoria, tal qual exposto na Figura 1, a seguir.




DAS MARGENS A0 CENTRO:
MUSICA E DIiREiTOS HUMANOS

06 A 10 DE OUTUBRO DE 2025 | CAMPO GRANDE - MS

L 33
N

Figura 1l - Quantidade de trabalhos por categoria
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Fonte: Elaborada pelos autores (2025)

A categoria Musica e games na educacao infantil apresenta somente um trabalho
(Lima, 2023). A pesquisa intitulada “Jogos sérios como estratégia de apoio ao ensino e
aprendizagem de musica: aplicacdo do jogo Musicalia na educagdo infantil” apresenta uma
dissertacdo, na area de Ciéncia da computacdo, que buscou analisar a inser¢do do jogo
Musicélia para criancas do ensino infantil considerando a BNCC. O autor desenvolve em sua
pesquisa, 0 Musicalia, jogo voltado para a iniciacdo musical de criancas, abordando conceitos
como melodia, harmonia, ritmo, figuras ritmicas, leitura de partitura, entre outros. Por fim, o
autor conclui que apesar de ainda serem necessarios ajustes para que o0 jogo atinja todos 0s
objetivos previstos na BNCC, ele cita que os resultados mostraram “que o Musicalia apresenta
importantes caracteristicas para ser aplicado em sala de aula no processo de ensino e
aprendizagem de musica para criangas da educagao infantil a partir de 1 ano e 7 meses” (Lima,
2023, p. 83)
Em relacdo a categoria Musica e games no ensino fundamental, um dos artigos

selecionados nesta revisao, tem abordagem neste nivel de ensino (Nouwen et at., 2016). O
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artigo intitulado “Designing an educational music game: What if children were calling the
tune?” apresenta os dados de pesquisa voltada para o desenvolvimento de um jogo digital
através do design participativo com criancas do ensino fundamental. Este jogo possibilita que
os alunos treinem o canto com feedback imediato utilizando canc¢des populares.

Ja as teses e dissertacGes nesta mesma categoria voltadas para o ensino fundamental
totalizaram quatro trabalhos (Balogh Junior, 2019; Ogata, 2020; Silva, Gislene, 2021; Barroso,
2023). Balogh Junior (2019) investiga a utilizacdo dos games digitais como recurso didatico
para a percepcao musical de alunos do ensino fundamental 1. Ogata (2020) coloca um enfoque
na visdo de professores do ensino fundamental | e analisa como 0s jogos digitais podem
contribuir para a formacdo continuada desses docentes. J& a tese de Silva, Gislene (2021),
intitulada “Musica, Maestro! Um livro multimidia interativo para apresentar os instrumentos da
orquestra sinfonica para criangas da Educagdo Basica” consistiu na elaboracdo de um objeto de
aprendizagem digital para alunos do ensino fundamental, além de, ao final, fornecer orientacdes
de como este recurso pode ser utilizado em sala de aula. Por fim, Barroso (2023) fala sobre as
possibilidades de aprendizagem da mdsica através da gamificacdo nos componentes
curriculares de Artes do ensino fundamental I.

A categoria Musica e games no ensino médio somou somente um trabalho (Silva;
Gibson, 2019). Com o titulo, “Autodeterminagdo na aprendizagem musical mediada por
tecnologias digitais no ensino médio: uma pesquisa-acdo em uma escola estadual de
Mossor6/RN”, Silva Gibson (2019) buscou investigar qual era a percepgao de satisfacao dos
estudantes do ensino médio em processos de ensino e aprendizagem musical apoiada por
tecnologias digitais através de uma pesquisa-agao.

A categoria Musica e games no ensino superior apresentou dois trabalhos: Bordini
(2016) e Candel e Colmenero (2022). O artigo de Candel e Colmenero (2022) chamado
“Gamification and mobile learning: innovative experiences to motivate and optimise music
content within university contexts”” investiga como ferramentas de gamificacdo como Kahoot,
Cuadernia, entre outros podem influenciar na motivacao de alunos de um curso de licenciatura.
Ja o trabalho de Bordini (2016) € uma dissertacdo que investigou de que forma dois professores
de teclado de um curso de educacdo musical no ensino superior se apropriaram do jogo

Musikinésia como recurso didatico em aulas de teclado.
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Ja a categoria Musica e games em escolas especializadas registrou somente um
trabalho (Palmeira, 2018), uma dissertacdo na area da Engenharia elétrica e computacdo. O
objetivo do trabalho foi o de construir um jogo digital com realidade aumentada e inteligéncia
artificial para ajudar na aprendizagem da percepg¢éo dos timbres dos instrumentos musicais. A
pesquisa se deu em um contexto de musicalizacdo infantil, com criancgas de 7 a 9 anos de uma
escola de musica. O autor conclui que o0 jogo contribuiu para o desenvolvimento dos alunos
envolvidos.

Ha& ainda a categoria denominada Musica e games em espacos diversos, com cinco
trabalhos que ndo tém um enfoque especifico para algum nivel de ensino ou seguiram outras
metodologias. Weatherly et al. (2024) desenvolveu uma reviséo de literatura que analisou
quinze artigos publicados entre 2011 e 2023 que abordavam a metodologia Game-Based
Learning na educacdo musical. Ja na dissertacdo de mestrado de Silva, Gislene (2017) mapeou
recursos tecnoldgicos que pudessem ser utilizados no ensino de musica nos diversos contextos
da Educacdo bésica. Mota (2016) buscou compreender as relagdes de jovens com o jogo
Rocksmith na aprendizagem da guitarra e, embora a sua pesquisa tenha sido realizada em um
ambiente educacional (com dois jovens de 15 e 19 anos), esse contexto ndo foi considerado
como parte integrante do estudo, tendo o pesquisador utilizado o espaco apenas como local de
aplicacdo para coleta e anélise de dados junto aos alunos.

Nesta Gltima categoria, foram incluidas duas pesquisas que ndo explicitaram, de forma
clara, o ambiente de estudo em que foram desenvolvidas. O artigo de Rubio et al. (2017),

2

intitulado “A4 study about the use of Musicomovigrams in musical education”, teve como
objetivo desenvolver o “musicomovigram”, um recurso digital baseado no musicograma do
pedagogo Jos Wuytack, que utiliza representa¢des visuais de uma musica por meio de simbolos
e imagens gréaficas. A proposta busca estimular a escuta ativa e a percepc¢do musical de criangas
entre 8 e 10 anos. Embora os autores mencionem o publico-alvo, ndo especificam o tipo de
espaco educativo em que a pesquisa foi realizada. Situacdo semelhante ocorre no estudo de
Barrales (2020), voltado ao ensino e aprendizagem do piano. A autora propde um jogo digital
destinado a estudantes de piano para introduzir aspectos de composi¢do musical e atividades
criativas em um contexto de aulas de musica tradicionais. No entanto, apesar de indicar que o
jogo foi projetado para criangas entre 6 e 13 anos que estudam instrumentos musicais, sua

pesquisa ndo esclarece em que tipo de ambiente educacional essa proposta foi aplicada.
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Achados e inferéncias da revisao de literatura

Dentre as categorias analisadas, aquelas com maior nimero de publicacdes foram
Musica e games no ensino fundamental e Mdsica e games em espacos diversos, cada uma
reunindo cinco estudos. Esses dados sugerem que o ensino fundamental tem sido um contexto
recorrente para a implementacdo de propostas pedagogicas mediadas por jogos digitais no
campo da educacdo musical. No entanto, no caso da categoria Musica e games em espacos
diversos, observa-se que alguns trabalhos néo deixaram claro o tipo de ambiente educativo em
que foram realizados. Esta falta de especificidade compromete a compreenséo das propostas e
dificulta a analise critica sobre suas reais possibilidades de insercdo em determinados contextos
escolares. Este aspecto indica uma oportunidade para que futuras pesquisas explicitem melhor
0s contextos no qual estéo inseridas, contribuindo, assim, para um entendimento mais completo
sobre 0 uso de jogos digitais como recurso pedagdgico em diferentes espacos educativos.

A andlise dos estudos também revelou semelhancas e diferencas em relacdo aos
objetivos, abordagens e tipos de jogos ou objetos de ensino utilizados. Algumas pesquisas
fazem o uso de jogos digitais ja existentes ou adaptados para o ensino de musica, como é o caso
das pesquisas de Mota (2016), Silva, Gibson (2019), Balogh Junior (2019), Ogata (2020), Silva,
Gislene (2017), Candel e Colmenero (2022); Barroso (2023) e Lima (2023), enquanto outros
se dedicam a criacdo de novos jogos com finalidades pedagogicas especificas, como Bordini
(2016), Nouwen et al (2016), Rubio et al. (2017), Palmeira (2018), Barrales (2020) e Silva,
Gislene (2021). No entanto, € importante destacar que nenhum dos estudos analisados nesta
revisdo de literatura aborda o uso de jogos digitais no ensino de instrumento de sopro, em
especial a flauta transversal, no contexto do ensino superior. Este fato indica que esta é uma
area ainda pouco explorada nas investigacdes sobre jogos digitais aplicados ao ensino de
instrumentos musicais, principalmente em contextos de formacao superior.

Além disso, o levantamento inicial da bibliografia permitiu a identificacdo de
conceitos fundamentais que estruturam o campo de investigagdo da minha pesquisa, em
especial aqueles relacionados a Aprendizagem Baseada em Jogos (Game-Based Learning), a
gamificag&o e aos jogos sérios, o que foi essencial para delimitar teoricamente a minha proposta
a ser desenvolvida na pesquisa de mestrado. A Aprendizagem Baseada em Jogos ou Game-
Based Learning (GBL) € compreendida como uma metodologia que utiliza jogos como recurso

pedagdgico com o objetivo de promover o engajamento ativo dos estudantes e ampliar a eficacia
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das praticas de ensino (Bordini, 2016). Ja a gamificacdo, embora relacionada ao universo dos
jogos, se distingue por se tratar da aplicacdo de elementos tipicos dos jogos em contextos ndo
ludicos, como a sala de aula. Ela é definida como uma estratégia pedagogica que visa aumentar
0 engajamento, a motivacao e a aprendizagem significativa dos estudantes (Candel; Colmenero,
2022; Bordini, 2016; Lima, 2023). Em relacdo aos jogos sérios, estes sdo jogos com objetivos
que vao além da diversdo e entretenimento podendo ser utilizados, por exemplo, em contextos
educacionais com finalidades didaticas (Lima, 2013, p. 18)

Vale salientar que, em parte das pesquisas analisadas, os termos game, jogo digital e
jogo sério, assim como Game-Based Learning (GBL) e gamificacdo, sdo utilizados, por vezes,
como sinbnimos mesmo que representem abordagens distintas na literatura especializada. Essa
sobreposicao conceitual pode gerar confusdes e comprometer a precisdo das analises. Por isso,
0S conceitos apresentados acima servirdo como base para as nossas pesquisas futuras. Além
disso, ha uma certa escassez de trabalhos que discutam a aplicacdo desses conceitos em
atividades técnicas e sistematicas no ensino de instrumentos, sendo 0s poucos que abordam esse
tema os trabalhos de Barrales (2020), Mota (2016), Lima (2023) e Bordini (2016). Nesse
sentido, a sistematizacdo e analise das pesquisas reunidas até aqui mostraram-se fundamentais
para contextualizar a presente pesquisa, permitindo-nos ndo apenas uma melhor compreenséo
do campo investigado, mas também oferecendo informacdes importantes para que esta pesquisa

possa contribuir de forma relevante com o aprofundamento dessa temética.
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