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RESUMO

A presente pesquisa teve como objetivo apresentar e avaliar estratégias de ensino
musical sob uma perspectiva tecnologica digital. O estudo foi desenvolvido tendo em
vista instituicbes que promovem cursos de musicalizagdo, como ONGSs, projetos
sociais de ensino, conservatorios e escolas de educacao basica que ofertam musica.
Nesse contexto, o doutorando desenvolveu algumas atividades pedagdgicas com
materiais fisicos e jogos digitais, empregando softwares de facil manuseio, entre eles,
0 Kahoot, Scratch e PowerPoint. Essas foram utilizadas no curso de educagao musical
de um conservatorio e repassadas para estudantes de Licenciatura em Musica
situados no interior paulista. Esses ensinamentos foram reproduzidos pelos futuros
docentes e alunos em diversas instituicdes de ensino, sendo apresentado como relato
de experiéncia em um Encontro Cientifico. Trata-se de uma pesquisa participante,
envolvendo interacbes e andlises ao longo do processo. Os procedimentos
metodoldgicos adotados incluiram a revisdo de literatura, a anélise das normativas
brasileiras direcionadas ao ensino de musica tanto na educacdo basica como no
ensino superior (Licenciaturas em Mdusica). Também foram consultadas as matrizes
curriculares de 8 (oito) cursos de Licenciatura em Musica do Estado de Sao Paulo, a
fim de verificar quais disciplinas estavam voltadas para o ensino e o uso de tecnologias
digitais no ambiente escolar. A metodologia de pesquisa adotada foi o Design Science
Research: método de pesquisa para avanco da ciéncia e tecnologia, de Lacerda,
Dresch e Antunes Junior, de 2015, que contribuiu tanto na construcdo, como na
avaliacd@o dos jogos e atividades musicais digitais ofertados. A fundamentagéo tedrica
desta investigacao concentrou-se mais intensamente nas publicacées de G. Santiago
(2021), D. Gohn (2002, 2010, 2012), R.L.M. Guia e C. C. Franga (2015), I.M.B.A.
Fernandes (2011), G. Sa (1990), R.M. Abramson (2007) e F. Delalande (2019). Os
resultados alcancados indicaram que a pesquisa pode contribuir para que futuros
professores e educadores musicais possam utilizar praticas pedagdgicas
fundamentadas em acfes tecnoldgicas digitais combinadas com as praticas
pedagdgicas tradicionais, como forma de ampliacdo do ensino musical nas escolas e
instituicbes de ensino musical, sem desconsiderar o fato de que a aplicacdo dessa
estratégia pedagdgica e jogos digitais s6 podera ser empregada em escolas que
tenham uma infraestrutura tecnolégica adequada. Para exemplificar parte desse
trabalho, foram incluidos alguns jogos e atividades digitais empregados nas
instituicdes de ensino relatadas. A investigacdo buscou demonstrar que a formacgao
com dispositivos digitais deve estar cada vez mais presente nos cursos € nas
instituicbes de ensino musical, sendo determinado pelas normativas pedagdégicas e
0s interesses socioculturais presentes em nosso cotidiano.

Palavras-chave: jogos e atividades musicais digitais; materiais pedagdgicos;

estratégia de ensino musical; cultura digital na educagé&o musical.



Abstract

This research aimed to present and evaluate music teaching strategies from a digital
technological perspective. The study was developed considering institutions that
promote music education courses, such as NGOs, social teaching projects,
conservatories, and basic education schools that offer music. In this context, the
doctoral candidate developed some pedagogical activities with physical materials and
digital games, employing easy-to-use software, including Kahoot, Scratch, and
PowerPoint. These were used in a music education course at a conservatory and
passed on to undergraduate music students located in the interior of Sdo Paulo state.
These teachings were reproduced by future teachers and students in various
educational institutions, and presented as an experience report at a Scientific Meeting.
This is a participatory research, involving interactions and analyses throughout the
process. The methodological procedures adopted included a literature review and an
analysis of Brazilian regulations directed at music education in both basic education
and higher education (Bachelor's degrees in Music). The curricula of eight Music
Licentiate degree programs in the State of S&o Paulo were also consulted to verify
which subjects were focused on teaching and using digital technologies in the school
environment. The research methodology adopted was Design Science Research: a
research method for the advancement of science and technology, by Lacerda, Dresch,
and Antunes Junior, 2015, which contributed both to the construction and evaluation
of the digital music games and activities offered. The theoretical foundation of this
investigation focused more intensely on the publications of G. Santiago (2021), D.
Gohn (2002, 2010, 2012), R.L.M. Guia and C. C. Franca (2015), .M.B.A. Fernandes
(2011), G. Sa (1990), R.M. Abramson (2007), and F. Delalande (2019). The results
obtained indicated that the research can contribute to enabling future music teachers
and educators to use pedagogical practices based on digital technological actions
combined with traditional pedagogical practices, as a way to expand music education
in schools and music education institutions, without disregarding the fact that the
application of this pedagogical strategy and digital games can only be employed in
schools that have an adequate technological infrastructure. To exemplify part of this
work, some digital games and activities used in the reported educational institutions
were included. The investigation sought to demonstrate that training with digital
devices should be increasingly present in music courses and institutions, as
determined by pedagogical norms and the sociocultural interests present in our daily
lives.

Keywords: digital music games and activities; pedagogical materials; music teaching
strategy; digital culture in music education.
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1 INTRODUCAO

Navegar é preciso

Navegadores antigos tinham uma frase gloriosa:

"Navegar € preciso; viver nao é preciso."

Quero para mim o espirito desta frase,

transformada a forma para a casar com o0 que eu sou:
Viver ndo é necessario; 0 que é necessario € criar.

N&o conto gozar a minha vida; nem em goza-la penso.

S6 quero torna-la grande,

ainda que para isso tenha de ser o0 meu corpo

e a minha alma a lenha desse fogo.

S6 quero torna-la de toda a humanidade;

ainda que para isso tenha de a perder como minha.

Cada vez mais assim penso.

Cada vez mais ponho na esséncia animica do meu sangue
0 proposito impessoal de engrandecer a patria e contribuir
para a evolucdo da humanidade.

E a forma que em mim tomou o misticismo da nossa Raca.

Fernando Pessoa (2012, p.230)

As reflexdes com respeito ao meu aprendizado musical me fizeram rememorar
a frase “Navegar € preciso; viver ndo é preciso”, do célebre poeta Fernando Pessoa.
O verso nos conduz a interpretacao de que “viver ndo é preciso”, pois a caminhada
da vida é cheia de imprecisdes e acasos, principalmente na juventude, quando somos
acometidos por uma certa inseguranca com relacdo a obtencdo de novos
conhecimentos. Como expde Morin: “O conhecimento é a navegagao em um oceano
de incertezas, entre arquipélagos de certezas” (2000, p. 86).

Tenho algumas lembrancas com respeito a minha aprendizagem que me
fizeram ligar a musica a tecnologia. Na juventude, ouvindo os discos e fitas cassetes
de musicas populares e rock do meu pai e irmdo mais velho, fui estimulado a estudar
violdo, a principio recorrendo as ‘revistinhas’ de cifras que foram populares nas
décadas de 80 e 90.

Esses materiais continham as letras das musicas e, acima das letras haviam a
harmonizacdo por meio de cifragem cordal. Esse modelo refere-se a notacao
harménica por meio das letras C, D, E, F, G, A e B, que representam as triades

maiores e suas variantes, tais como as triades menor, aumentada e diminuta.


http://www.fpessoa.com.ar/
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No final de cada musica havia o diagrama de acordes, em que era apresentado
o braco do violdo e a posi¢cao das notas para serem reproduzidas pelo violonista.

As musicas que ndo se encontravam nas revistas de cifra eu ‘tirava de ouvido’,
como dito na expressdo popular. Eu repetia cada trecho da peca inUmeras vezes, e
esses loops tinham que ser feitos manualmente, rebobinando a fita cassete ou, no
caso de discos de vinil, levantando e abaixando a agulha no lugar certo, correndo o
risco de danificd-los. Era praticamente impossivel alterar o tempo desta gravacdo —
uma epopeia! Hoje, com um simples click nos recursos tecnologicos digitais
existentes, podemos tirar masicas de ouvido com muita facilidade.

Depois de ter tido algumas aulas de violdao com professores particulares,
ingressei no Conservatério Municipal Davino Tardelli da Silva, na cidade de
Piedade/SP, recebendo aulas de instrumento, teoria musical e canto orfednico.

No ano de 2002, ingressei no curso de Bacharelado em Violdao na UFSM — RS.
L4, tive, além das disciplinas do bacharelado, os primeiros contatos com a educacéo
musical. Participei de diversas aulas do curso de Licenciatura em Musica, além de ser
bolsista das professoras de educacdo musical Claudia Bellochio e Luciane Garbosa.
No Laboratério de Educacdo Musical da UFSM (LEM), pude conhecer e explorar
diversas metodologias ativas do ensino da musica, que foram essenciais para a minha
formacdo profissional.

Também estudei composi¢cado com Amaro Borges (professor de composicéo e
musica eletroacustica) e Dimitri Cervo, além de ser orientado pelo professor de violdo
Marcos Kroning Corréa, que explora novas sonoridades tanto nos violdes acusticos
como nos elétricos. Em sequéncia, conclui o Mestrado em Educacao na Universidade
de Sorocaba, em 2011, desenvolvendo uma temética que tinha como objetivo
compreender o trajeto da educagcdo musical no ambito escolar, expondo as leis que
regeram essa area no decorrer dos tempos.

Com respeito a utilizacdo da tecnologia digital na masica, em 2020 cursei a
disciplina “Tépicos Especiais em Musica e Tecnologia — Praticas e experimentos de
artes sonoras computacionais distribuidas”, ministrada pelo professor Dr. José
Eduardo Fornari Novo Junior, na Unicamp. Nessa disciplina, criei uma musica no
computador, denominada “In defasagem”. Também realizei o Curso Mdusica e
Tecnologia — Trilha para Games, na 382 Oficina de Mdusica de Curitiba. Ao ser
nomeado professor de musica no Conservatorio de Salto — SP, senti a necessidade

de produzir um material didatico digital direcionado aos alunos das classes de teoria,
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focado no ensino da notacdo musical. Nesse sentido, utilizei o software livre
denominado MuseScorel.

No Conservatorio de Tatui, no qual trabalho como educador musical,
desenvolvi uma didéatica voltada para criagbes sonoras em software de manipulacao
de audio, propondo sonoridades eletrénicas executadas em conjunto com
instrumentos convencionais para criancas de seis a sete anos de idade.

Outras acdes que realizei nessa funcao foram a criacdo de uma trilha sonora
do espetaculo “Quando se desprendem as partes”, contemplado com o Prémio
Funarte de Danca Klaus Vianna-2008, e a trilha sonora do espetaculo
“CORPOMETAFORA”, apresentado no Sesc Pompéia, em 2009, ambos do grupo de
danca contemporanea denominado Coletivo O12. Também tenho ministrado cursos e
oficinas de educacédo musical para educadores, com destaque para a segunda e
terceira edicdo do festival de musica denominado “Festival Encantos de Minas”
(Anexo A), realizado em Minas Gerais, e a oficina a respeito de Educacdo e
Tecnologia para os cursos de licenciatura em Pedagogia e Histéria da Universidade
de Sorocaba (Anexo B).

Em 2014, quando fui admitido como professor da Universidade de Sorocaba-
SP, ministrei diversas disciplinas no curso de Licenciatura em Musica, entre elas a
“Multimidia Musical”.

Em 2018 e 2022, fui nomeado coordenador deste curso (Anexo C) e, em 2020,
fui selecionado para ser membro da comissao especial, responsavel pela revisdo da
politica curricular dos cursos de graduacéo desta Universidade (Anexo D). O objetivo
dessa comisséao foi coordenar os estudos e acdes para a revisao curricular de todos
os cursos da Universidade, propondo um cronograma de trabalho que deveria ser
implantado até 30 de novembro de 2021, data em que se encerraram os trabalhos
dessa comisséao.

Nessa reformulagdo, especificamente no Curso de Mdusica, além dos

componentes curriculares tradicionais, foram inseridos outros envolvendo o uso de

1 O MuseScore é um software de edicdo de partitura. Ha trés categorias principais de softwares: 1
— de programacéo; 2 — de sistema; 3 — de aplicativo. Para a presente pesquisa, o termo “software”
refere-se ao aplicativo que tem a funcdo de realizar tarefas das mais diversas, incluindo jogos e
atividades. Os softwares livres s@o programas de computador que podem ser utilizados de forma
gratuita, possuindo o codigo aberto em que o usuario podera examinar, alterar, redistribuir o
material sem restricdes.
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tecnologias digitais, entre eles, softwares e hardware de som, estudio de audio e video,
impressora a laser e impressora 3D e utilizacdo do Laboratério Interdisciplinar. Nesse
periodo, criei alguns jogos musicais e atividades, além de realizar um curso de
producédo tecnoldgica digital.

Na minha experiéncia, como docente em diversas instituicées, tenho observado
gue a utilizacédo da tecnologia nas escolas de ensino musical e nas de ensino regular
tem ocorrido de forma periférica e, mesmo quando os recursos digitais sdo utilizados
em aulas, acontece de modo esporadico, tornando-se um “laissez faire” no ensino da
musica. Dessa maneira, a tecnologia e os recursos digitais ainda ndo sao utilizados
nas acoes pedagogico-musicais de forma efetiva.

A nao utilizagédo de recursos digitais por parte do professor leva os estudantes
a pensar que tais materiais sdo meramente ilustrativos e supérfluos, articulados mais
como um entretenimento e ndo como uma ferramenta capaz de contribuir nas praticas
docentes direcionadas a aprendizagem musical, além de promover um ensino musical
nao articulado com a sociedade que, cada vez mais, tem empregado a cultura digital,
deixando a Educacao aquém desse processo.

Diante dessa inquietacdo, € que me propus a realizar esta pesquisa de
doutorado, no intuito de criar e avaliar recursos e estratégias tecnoldgicas digitais que,
de alguma maneira, poderdo contribuir para que educadores musicais e estudantes
das Licenciaturas em MuUsica sejam capazes de empregar essa tecnologia como parte
de sua prética docente de forma concreta e reflexiva.

A pesquisa considera o fato de que nem todas as instituicdes de ensino musical,
assim como as escolas de educacédo basica, dispdem de material tecnol6gico-digital
compativel para utilizagdo desses recursos. Ressalta-se a necessidade de
conscientizacdo sobre a importancia da cultura digital, presente no cotidiano dos
individuos, ser incorporada de forma significativa no ambito pedagoégico das
instituicbes escolares. Essa incorporacdo visa promover 0 uso responsavel e critico
desses recursos por parte dos estudantes, preparando-os tanto para o exercicio de
cidadania como na sua futura atuacao profissional.

Silva (2020, p.146) no seu artigo “Tecnologias Digitais de Informacdo e
Comunicagdo na Educacdo: trés perspectivas possiveis”, considera que as
Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacédo (TDICs) séo recursos digitais que
objetivam tratar, organizar e disseminar as informacdes sob formas variadas,

flexibilizando a maneira como essa comunicacdo pode ocorrer, seja na comunicagao
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homem-homem, seja na comunicacdo homem-maquina. O autor (2020, p.146) explica
gue essa comunicacao € realizada por meio de diversos hardwares (iPhones, tablets,
computadores) e softwares (programas, websites 2, plataformas digitais 3 e
aplicativos?). Nesse sentido, o uso das TDICs poderia ser uma acdo complementar ao
ensino de musica, perpassando os limites dos materiais fisicos presentes em sala de
aula e nas atividades extracurriculares que ocorrem nestas instituicdes pedagaogicas.

Definida a problematica, tornou-se objetivo da minha pesquisa a exploracao
das TDICs como um dos recursos pedagdgicos a ser empregado nas aulas de
educacdo musical de forma contextualizada, no intuito de fazer o educador musical
produzir atividades musicais a partir dessas ferramentas, utilizando softwares simples,
0 que auxiliaria significativamente o processo de ensino/aprendizagem musical, ao
lado das demais estratégias pedagdgicas tradicionalmente utilizadas nas escolas.

Assim relatado, produzi alguns jogos e atividades musicais em formato digital
para serem empregados em conjunto com 0s ensinamentos e materiais fisicos, que
foram utilizados no curso de Educacao Musical de um conservatorio situado no interior
paulista.

Registrei o processo de desenvolvimento dessas a¢des para ser aplicado no
curso de Licenciatura em Muasica em uma Universidade do interior paulista. Os alunos
desse curso puderam produzir analises criticas acerca do uso dessas tecnologias
digitais, de maneira a consolidar uma estratégia de ensino musical relevante e
concreta. Esses licenciandos também desenvolveram atividades e jogos educativos
digitais complementares aos que foram repassados. Uma parcela desses recursos foi
aplicada em instituicdes de educacdo basica na regido de Sorocaba. Além disso,
foram apresentadas em forma de relatos de experiéncias em um Encontro Cientifico,
permitindo obter observacfes detalhadas a respeito da viabilidade pedagdgica e a sua

aceitacdo no contexto escolar.

2 Website é a justaposicao das palavras web (rede) e site (sitio, lugar), ou seja, um website € um
lugar na rede. Refere-se a uma péagina ou um agrupamento de paginas relacionadas entre si,
podendo conter textos, imagens, videos ou animacédo digital. Sao acessados pela internet a
partir de um endereco eletrénico.

8 Uma plataforma digital € uma infraestrutura tecnolégica, conectada a internet, que possibilita o
funcionamento de softwares, o processamento de dados e a mediacéo das interacdes e transacbes
entre 0s seus usuarios.

4 Aplicativos (app) sdo programas de software de computador que desempenham funcionalidades
conforme a necessidade do usuario, tais como mensageiros online, streaming, gerenciadores,
editores de fotos e videos etc.; sendo necessario a utilizagdo de um dispositivo
(celulares Android, iPhone - iOS e até smart TVs) para a sua execugao.


https://www.techtudo.com.br/softwares/apps/
https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/android.html
https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/iphone-11.html
https://www.techtudo.com.br/tudo-sobre/ios.html
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O método de investigacdo adotado foi a pesquisa participante, tendo em vista
ter havido uma interlocucdo permanente e continua do pesquisador com o0s
participantes, tanto dos licenciandos em musica, como dos alunos do Conservatorio.
Essa dindmica permitiu a coleta de dados de maneira colaborativa e favoreceu a
construcdo compartilhada de saberes.

O Design Science Research (DSR), foi a metodologia indicada para a
construcdo, avaliacdo e andlise dos jogos e atividades digitais empregadas, em razédo
de sua adequacédo ao desenvolvimento, implementacdo e avaliagdo de pesquisas
cientificas que envolvem a tecnologia digital e a gestdo de informacdo e do
conhecimento (Dresch et al., 2015, p.6). A DSR possui um rigor metodolégico focado
em diversas etapas estruturantes, iniciando pela analise do problema de pesquisa,
seguido da construcdo e desenvolvimento do artefato. Essa metodologia foi
readaptada por mim e referendou algumas das etapas descritas por Dresch et al.
(2015, p.134) com o objetivo de utiliza-la na elaboracdo dos jogos digitais.

O material que produzi foi utilizado tanto nas aulas do curso de educacao
musical do Conservatério, como no curso de Licenciatura em Musica de uma
Universidade comunitaria do Interior Paulista.

Além da utilizacdo do método DSR, foram referendados os seguintes
procedimentos metodologicos:

e Revisdo de literatura e fundamentacéao tedrica que comprovou existir um
namero pequeno de pesquisas direcionadas ao ensino e aprendizagem
de musica com abordagem nas tecnologias digitais, em rela¢do ao ensino
e aprendizagem direcionado as demais areas de conhecimento;

e Analise das normativas pedagogicas brasileiras direcionadas ao uso da
tecnologia no ensino musical;

e Andlise do Plano de Ensino, do Projeto Politico Pedagdgico e da matriz
curricular de 8 (oito) instituicbes de ensino superior do estado de S&o
Paulo, no que se refere a utilizacéo de tecnologias digitais;

e Relato do funcionamento das plataformas digitais Scratch, Powerpoint e
Kahoot;

e Narrativa contendo a construgcéo e a aplicacado das atividades e jogos
musicais digitais criados por mim e remodelados pelos discentes do

Curso de Licenciatura acima relatado;
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Coleta de registros, imagens e depoimentos produzidos pelos discentes
do Curso de Licenciatura, com o intuito de fundamentar parte desta

investigacgao;

A tese contemplou o0s seguintes titulos, além da introducdo e das

consideracdes finais:

Revisao de literatura e fundamentacao tedrica da pesquisa;

As normativas pedagogicas no ensino de musica na educacgéo bésica e
NOS cursos superiores de licenciatura em musica com respeito a insercao
de recursos tecnoldgicos digitais;

Cursos de Licenciatura em Musica que utilizam a tecnologia digital nos
processos de ensino e aprendizagem musical,

A Pesquisa, Procedimentos Metodologicos Adotados e Critérios de
Avaliacéo das Atividades e Jogos Digitais Musicais;

Descricdo das Plataformas Digitais empregadas na criacdo de
estratégias para o Ensino Musical;

Processo de criacdo dos Jogos e Atividades nas Plataformas Digitais
Scratch, Powerpoint e Kahoot, empregados nas praticas docentes;
Estratégias Pedagdgico-Musicais empregadas para a utilizacdo dos
Jogos Digitais relatados;

Aplicacdo das Estratégias Pedagdgico-Musicais no Curso de Educacao
Musical de um Conservatério Municipal situado no interior paulista.
Producado e aplicacdo de Jogos e Atividades Digitais realizadas pelos

estudantes de Licenciatura em Musica;
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2 REVISAO DE LITERATURA E FUNDAMENTACAO TEORICA DA PESQUISA

Para realizar a revisdo de literatura desta pesquisa, foram consultados os
repositorios da ABEM, OPUS (revista eletrbnica da ANPPOM), Biblioteca Digital
Brasileira de Teses e Dissertagcbes (BDTD), Revista Hipotese, Repositorio de
Dissertacoes e Teses do Instituto de Artes da Unesp e o Oasisbr, contendo teses,
dissertacdes, monografias, artigos cientificos e anais de congressos. As palavras-
chave para cumprir essa tarefa foram “tecnologia e educacao musical’.

Também foram consultados alguns livros, coletaneas e publicacdes digitais que
abordaram essa tematica e fundamentaram parte da pesquisa. Por se tratar de uma
tematica ampla, ndo foram contemplados os trabalhos focados em aulas online,
técnicas de gravacao de audio, estudos histéricos a respeito da producéo fonogréfica,
estudos musicais produzidos pela internet, tecnologias digitais para performance
(instrumental ou vocal) e docéncia online (ndo adocao de aulas realizadas em EAD).

No quadro abaixo consta a relagdo dos artigos e anais publicados que

subsidiaram parte desta pesquisa:

Quadro 1 - Artigos da revisdo de literatura

Titulo Autores Publicado em: Ano Resumo
1 - A tematica Marcos da Artigo da 2020 Esta pesquisa apresenta um
das tecnologias e | Rosa Garcia, | Revista da ABEM,28 mapeamento bibliografico a
a educacéo Juciane Araldi partir dos trabalhos que
musical: uma Beltrame, José relacionam tecnologias e
revisao Magnaldo de Educacédo Musical publicados
integrativa das Moura Aradijo; nos anais das conferéncias
publicactes de Gutenberg de mundiais e dos seminarios
eventos Lima promovidos pela Internacional
internacionais da Marques Society for Music
ISME entre 2010 Education (ISME) entre os
e 2018 anos de 2010 e 2018.

2 —Tecnologias | Egon Eduardo | Anais do Encontro | 2022 O texto traz uma reviséo de
Digitais e Sebben, Regional Sul da literatura de 2005 & 2021, no
Educagéo Kelwin de Abem V.5 intuito de verificar como as

Musical: Camargo tecnologias digitais tém sido
Primeiras Moreira discutidas e empregadas em
aproximacdes pesquisas no campo da

com o campo de educacéo musical no Brasil e

pesquisa da area guais enfoques tém sido

discutidos e empregadas.

3 — Professores Gerson Rios Artigo da 2014 O artigo, a partir de dados

de escolas de Leme, Revista da ABEM, coletados em trés escolas
mdusica: um Claudia 15 (17) pesquisadas em Santa Maria,

estudo sobre a Ribeiro Rio Grande do Sul, verificou
utilizacéo de Bellochio como esses professores de
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tecnologias

musica aprenderam a utilizar
tecnologias musicais, como as
empregaram em suas praticas
educativas diarias, quais 0s
critérios empregados e como
escolheram esses recursos.

4 — Contribuicédo
para a questao
das tecnologias
digitais nos
processos de
ensino-
aprendizagem de
musica

Marcos André
Martins
Aristides,
Regina Marcia
Siméao Santos

Artigo da Revista da

ABEM, 26(40)

2018

Este artigo aborda a questdo
do docente como mediador
entre o conhecimento musical e
a concepcéao/producao

de softwares e outros
ambientes digitais destinados a
educacdo musical.

5 — A produgéo
de material
didatico digital e
interativo para a
educacéo
musical:
uma experiéncia
de iniciagcéo a
programacgéo no
ambiente Scratch

Sara Sousa
Alves

Marcos
Aristides

de Sobral: Educacéo

contemporaneidade.

Anais da IV
Conferéncia
Internacional de
Educacao Musical

Musical e
juventude(s) na

O artigo relata a experiéncia do

autor na construcao de uma

atividade musical no Scratch,

voltado para a educacéo
musical.

propostas para a
pratica musical
em grupo

destinada a
docentes
6 — Zorelha: Elieser Ademir | Artigo da Revista da Este artigo descreve um
utilizando a de Jesus, ABEM, 16(20) experimento que utilizou
tecnologia para Ménica Zewe software denominado Zorelha,
auxiliar o Uriarte, cujo principal objetivo é auxiliar
desenvolvimento André Luis o desenvolvimento da
da percepcéo Alice Raabe percepcao musical infantil
musical infantil através de explorac¢des sonoro-
através de uma musicais
abordagem
construtivista
7 — Gamificacao Gabriel Anais da Este artigo apresenta a
nas aulas de Guimaraes de ABEM, XXVI gamificacdo como proposta
musica: uma Oliveira, Congresso Nacional ludica para a aprendizagem
proposta Francine da ABEM musical escolar, destacando
utilizando a Kemmer seu
ferramenta Cernev potencial para engajar os
Chrome Music alunos, promover a
Lab aprendizagem e desenvolver
habilidades
musicais.
8 — Jogos digitais | Andreia Veber, Artigo da 2012
online e ensino Tiago Revista (o) artigo apresenta uma
de musica: Brizolara da | Mdusica na Educacao reflexdo acerca do uso de
Rosa Basica jogos digitais como estratégia

para o ensino de
musica, especialmente o0s
disponibilizados gratuitamente
em portais virtuais.
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9 — A MUSICA Beatriz Artigo na 2024 Este estudo tem por objetivo
EM JOGO: Oliveira Ogata, Revista de investigar a influéncia dos
explorando o Sidinei Oliveira Educacao jogos digitais na educacédo
potencial dos Sousa Matemética e musical de estudantes do
jogos digitais na Tecnolégica Ensino Fundamental, com
educacéo Iberoamericana a participacdo de discentes do
musical (TEIA) 5° e 9° anos de uma escola

particular no interior de Sdo
Paulo, envolvendo 10
estudantes de cada turma, que
participaram
voluntariamente desta
intervencao.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Os dois primeiros trabalhos foram importantes na minha pesquisa, pelo fato de
indicarem os softwares que estdo sendo utilizados no ensino musical.

O artigo de Garcia et al. (2020) foi fundamental para a minha investigagéo, pois
contemplou o alinhamento dessas tecnologias com o trabalho do educador musical.

O estudo de Sebben e Moreira (2022), focado no periodo de 2005 a 2021,
revelou a caréncia das ferramentas digitais na modalidade presencial e uma certa
predominancia de investigac6es voltadas para o ensino a distancia, demonstrando a
necessidade de desenvolvermos pesquisas mais direcionadas ao ensino presencial
de musica.

O terceiro e quarto artigos relatam como os docentes devem utilizar os recursos
tecnoldgicos na docéncia, empregando acdes reflexivas continuas.

O artigo de Aristides e Santos (2018) dialoga com esta pesquisa no que se
refere a perspectiva do professor como produtor das atividades digitais, envolvendo a
criacao de jogos, cenarios investigativos e atividades pedagdgicas mais criativas.

Os demais trabalhos apresentam diversas atividades em plataformas digitais
direcionadas a educacao musical e revelam como essas a¢des foram criadas, quais
0S pontos de sucesso e quais as dificuldades encontradas.

Com respeito as dissertacbes e teses, foram selecionadas cinco (5)

dissertacOes e trés (3) teses, sendo elas:

Quadro 2 - Dissertacfes e teses referentes a educacao musical e tecnologia digital

Titulo Autor(a) Tipo de Instituicdo Ano Resumo
Documento | de defesa:

1 - Formacéo de Rogério Dissertacdo | Universidade | 2016 | O trabalho apresenta
professores e Augusto Federal de os resultados
tecnologia digital: um | Bordini Séo Carlos. coletados durante uma

estudo sobre a Cémpus Séo investigacao realizada



https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/SCAR_f26bfa20810c07476847f9c3d90c4d9b
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/SCAR_f26bfa20810c07476847f9c3d90c4d9b
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/SCAR_f26bfa20810c07476847f9c3d90c4d9b
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/SCAR_f26bfa20810c07476847f9c3d90c4d9b
https://bdtd.ibict.br/vufind/Author/Home?author=Bordini%2C+Rog%C3%A9rio+Augusto
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utilizacdo do jogo
Musikinésia
na educacao musical

Carlos.
Programa de
Pés-
Graduacéo
em
Educacéo —
PPGE

com dois professores
de Educacédo Musical
acerca do uso
pedagodgico de
Musikinésia — jogo
educacional eletrdnico
voltado ao ensino e
treino de teclado e
leitura musical

2 — Tecnologia digital | Guilherme | Dissertacdo | Universidade | 2020 | A pesquisa apresenta
na educacao musical: | Santin de Caxias do entrevistas com
a visao dos Sul professores da area
professores sobre a Mestrado de mdasica, que
aplicabilidade de Académico revelam como
softwares como em empregar as
mediadores no Educagéo tecnologias digitais no
processo de ensino de ensino de masica na
Musica EB
3 — A educacéo Anelise Dissertacdo | Universidade | 2015 Esta pesquisa com
musical infantil e 0 uso | Lupoli do Oeste abordagem qualitativa,
das Tecnologias de Chamorro Paulista busca compreender
Informacao e Mestrado em como as TICs podem
Comunicacéao: Educacéo auxiliar o docente no
percepcao dos processo de ensino e
docentes aprendizagem na
educacdo musical
infantil.
4 — Possibilidades da Dissertacao | Universidade | 2021 A dissertacao
programacéo de Jean de Passo apresenta atividades
computadores para o | Leandro Fundo musicais produzidas
desenvolvimento da | Horas Faculdade no Scratch, a fim de
percep¢do musical: de Educagéo verificar a sua
uma analise a partir da — FAED aplicabilidade no
utilizac&o do Scratch Brasil desenvolvimento da
UPF percep¢cdo musical em
criangas
5 - Jogos Edgar Dissertacdo | Faculdade | 2011 | A pesquisa apresenta
computacionais na Armeliato de um processo de
educacdo: uma Engenharia desenvolvimento de
aplicacdo ao ensino Elétrica e de jogos digitais para a
de musica Computacgéo educacdo musical e os
da diversos
Universidade procedimentos e
Estadual de construcdo dos jogos
Campinas. adotados. A
pesquisa utilizou o
Design Science
Research, como
procedimento
metodolégico de
andlise dos dados
coletados
6 — O uso de Alexandre Tese PG em 2016 | Pesquisa de carater
tecnologias no Trajano Musica do bibliografico que
cotidiano, na Pequini IA-UNESP descreve a utilizagéo



https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/SCAR_f26bfa20810c07476847f9c3d90c4d9b
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/SCAR_f26bfa20810c07476847f9c3d90c4d9b
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/SCAR_f26bfa20810c07476847f9c3d90c4d9b
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/UCS_07729ae0f2884e3761fe0e5ad75e23e7
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/UCS_07729ae0f2884e3761fe0e5ad75e23e7
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/UCS_07729ae0f2884e3761fe0e5ad75e23e7
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/UCS_07729ae0f2884e3761fe0e5ad75e23e7
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/UCS_07729ae0f2884e3761fe0e5ad75e23e7
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/UCS_07729ae0f2884e3761fe0e5ad75e23e7
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/UCS_07729ae0f2884e3761fe0e5ad75e23e7
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/UCS_07729ae0f2884e3761fe0e5ad75e23e7
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/UCS_07729ae0f2884e3761fe0e5ad75e23e7
https://bdtd.ibict.br/vufind/Author/Home?author=Santin%2C+Guilherme
https://bdtd.ibict.br/vufind/Author/Home?author=Chamorro%2C+Anelise+Lupoli
https://bdtd.ibict.br/vufind/Author/Home?author=Chamorro%2C+Anelise+Lupoli
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/UPF-1_2651f2b23f32b824661f65578f050328
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/UPF-1_2651f2b23f32b824661f65578f050328
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/UPF-1_2651f2b23f32b824661f65578f050328
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/UPF-1_2651f2b23f32b824661f65578f050328
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/UPF-1_2651f2b23f32b824661f65578f050328
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/UPF-1_2651f2b23f32b824661f65578f050328
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/UPF-1_2651f2b23f32b824661f65578f050328
https://bdtd.ibict.br/vufind/Author/Home?author=Horas%2C+Jean+Leandro
https://bdtd.ibict.br/vufind/Author/Home?author=Horas%2C+Jean+Leandro
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/UNICAMP-30_44cd9645087c438fa53b23875b056d98
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/UNICAMP-30_44cd9645087c438fa53b23875b056d98
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/UNICAMP-30_44cd9645087c438fa53b23875b056d98
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/UNICAMP-30_44cd9645087c438fa53b23875b056d98
https://bdtd.ibict.br/vufind/Record/UNICAMP-30_44cd9645087c438fa53b23875b056d98
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educacéo e no ensino
musical sob uma
perspectiva
educacional e
sociocultural

da tecnologia digital
em diversas areas de
conhecimento,
inclusive na educacéo
musical.

Mediada pelas
Tecnologias Digitais:
motivag&o dos alunos

7 — Educacéo Musical | Julio César tese Instituto de | 2021 O trabalho objetiva
na Cultura Digital: de Melo Artes da identificar, analisar e
ensino e Colabardini Universidade compreender como se
aprendizagem e Estadual de da a utilizacao de
utilizacdo de Campinas recursos tecnoldgicos
tecnologias no digitais no curso de
contexto universitario Licenciatura em
Musica da Unicamp,
discutindo a formacédo
discente para e pelas
tecnologias.
Francine tese Instituto de | 2015 | A pesquisa investiga a
8 — Aprendizagem Kemmer artes da motivagéo e a
Musical Colaborativa Cernev UFRGS aprendizagem dos

alunos no ensino
basico nas acdes
envolvendo estudo da

e estratégias de masica com
aprendizagem plataformas digitais
livres.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

As dissertacbes e teses foram fundamentais para a realizacdo da minha
pesquisa, conforme consta na tabela exposta. A revisdo da literatura, como um todo,
contribuiu para o entendimento das a¢gbes que vém sendo realizadas na educacgéo
musical, tanto do ponto de vista dos docentes, como dos discentes de licenciatura em

musica e dos estudantes da educacao basica.

2.1FUNDAMENTAGCAO TEORICA

As publicagbes que se seguem fundamentaram e ancoraram parte relevante

desta pesquisa, a saber:

1 “Uso de Recursos Tecnoldgicos no Ensino Musical”, (2021), organizado por
Glauber Santiago. A publicacdo apresenta diversas iniciativas de uso de
recursos tecnoldgicos no ensino musical, ocorridas principalmente na
Universidade Federal de Sao Carlos. O quarto e o quinto capitulos abordam
guestdbes envolvendo softwares e jogos computacionais para a

aprendizagem musical e a producao de animacgdes em 3D para o ensino de

temas sobre teoria musical, contendo certa proximidade com minha
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pesquisa.

“Tecnologias Digitais para Educagdo Musical”, de Daniel Gohn (2010). A
publicacdo apresenta varios equipamentos tecnoldgicos (software e
hardware) focados no ensino da mdusica; descreve os beneficios dessa
utilizacdo em sala de aula; traz orientacbes para professores, além de

propostas para aplicacdo de softwares em situacfes educacionais.

“Jogos Pedagogicos Para Educagao Musical” (2015), de Rosa Lucia dos
Mares Guia e Cecilia Cavalieri Franca. As autoras apresentam oitenta e
cinco (85) jogos ludicos adaptados para o ensino da muasica que serviram
de modelo para a criagdo de jogos musicais em formato digital, utilizados

em minha prética docente.

“Brincando e Aprendendo: um novo olhar para o ensino da musica”, de Iveta
Maria Borges Avila Fernandes (2011). A publicacéo traz alguns jogos e
brincadeiras musicais criados com caixas sonoras, jogo de tabuleiro, entre
outros materiais pedagdégicos, resultantes das atividades aplicadas pela
autora nas escolas publicas de Mogi das Cruzes. Essa publicagdo me
auxiliou na producédo de algumas atividades digitais e estratégias de ensino

na minha docéncia.

“Musicalizagado: método Gazzi de Sa” (1990). Trata-se de um método
voltado para o ensino musical, destacando seus elementos de forma ldgica,
do simples ao complexo, gradativamente. Na minha pesquisa, adotei a
abordagem ritmica proposta por Gazzi de S4, que evidenciou eficicia na

promocdao da aprendizagem de leitura e execucgao ritmica.

“A musica € um jogo de crianga” (2019), de Francois Delalande, adepto da
masica contemporanea, principalmente da mausica eletroacustica. A
publicacdo expbe abordagens pedagogicas diversificadas que envolvem
elementos da contemporaneidade com lastro na cultura digital, incluindo a
musica eletroacustica. O autor aborda o ensino da musica como um jogo
musical que segue de forma gradativa do simples ao complexo, tendo em
vista uma abordagem piagetiana referente as fases de desenvolvimento

cognitivo.
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“‘Jogos Ritmicos para Percepcdo e Cognicdo” (2007), de Robert M.
Abramson. O livro esta baseado nos métodos e principios desenvolvidos
pelo educador musical Emile Jaques Dalcroze. Apresenta quatro (4)
capitulos com diversas dinamicas de jogos musicais envolvendo a
movimentacao corporal, a utilizacdo de materiais como bolinhas de ténis,
bastéo, entre outros. Todas as atividades estao voltadas para a aplicagao
coletiva em sala de aula.



24

3 AS NORMATIVAS PEDAGOGICAS NO ENSINO DE MUSICA NA EDUCACAO
BASICA E NOS CURSOS SUPERIORES DE LICENCIATURA EM MUSICA
COM RESPEITO A INSERCAO DE RECURSOS TECNOLOGICOS DIGITAIS

A leitura e andlise das normativas pedagdgicas foi de fundamental importancia
no intuito de verificar como as diretrizes pedagdgicas brasileiras abordam as questdes
gue envolvem a tecnologia digital no ensino e aprendizagem musical.

Dos documentos analisados, somente a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) e o Curriculo Paulista (CP) apresentam esta temética de forma especifica. As
demais normativas, tais como a Lei de Diretrizes e Base (LDB) e o Plano Nacional de
Educacdo (PNE), tratam da insercdo da tecnologia de forma mais abrangente,
apontando sua importancia na educacao sob uma perspectiva mais genérica.

A LDB n° 9394/96, titulo Ill, artigo 4°, inciso Xl (Anexo E), garante a todas as
instituicdes publicas de ensino basico e superior a conectividade com internet de alta
velocidade, assim como a implantacdo do letramento digital no ensino fundamental e
médio, mediante o0 ensino da computacdo, programacdo, robdtica, entre outros,
conforme relatado no 8§ 11 do artigo 26 (Anexo F).

O PNE® menciona a utilizagédo da tecnologia digital na educacéo especial, nas
escolas do campo e nas comunidades indigenas e quilombolas (estratégia 2.6 —
Anexo G), como um procedimento adequado, promovendo um ensino de natureza
interdisciplinar no ensino médio (Meta 3, estratégia 3.1 — Anexo H) e nos processos
de alfabetizacdo (meta 5, estratégias 5.3 e 5.4 - Anexo |).

A Resolugado CNE/CP n° 4, de 29 de maio de 2024, do Conselho Nacional de
Educacao/Conselho Pleno, dispbe a sobre as Diretrizes Curriculares Nacionais para
a Formacdo Inicial em Nivel Superior de Profissionais do Magistério da Educacao
Escolar Basica (cursos de licenciatura, cursos de formacdo pedagdgica para
graduados néo licenciados e cursos de segunda licenciatura). Explicita a necessidade
de competéncias digitais docente para serem empregadas nas praticas pedagogicas
no ambito escolar, assim como a insercdo de espacos virtuais de aprendizagem,
incorporando a cultura digital na educacdo basica, expresso nos incisos VI e VI
(Anexo J).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC), homologada em 22 de dezembro

5 Disponivel em: https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2011-2014/2014/Iei/|13005.htm.
Acesso em: 10/11/2024.


https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2011-2014/2014/lei/l13005.htm
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de 2017 para o ensino fundamental e em 14 de dezembro de 2018 para 0 ensino
meédio, esta estruturada por competéncias que sdo constituidas pelo conhecimento,
habilidades, atitudes e valores, contribuindo na formagé&o dos estudantes para o pleno
exercicio da cidadania e do mundo do trabalho. Trata-se de um documento de caréater
normativo que define o conjunto organico e progressivo de aprendizagens
essenciais que todos os estudantes devem desenvolver ao longo das etapas e
modalidades da Educacdo Béasica, de modo que tenham assegurados seus direitos
de aprendizagem e desenvolvimento, em conformidade com o que preceitua o Plano
Nacional de Educacéao (2014).

Essa normativa integra a politica nacional da Educacéo Basica e visa contribuir
para o alinhamento de outras politicas e acfes, em ambito federal, estadual e
municipal. Contemplam aspectos envolvendo a formacéo de professores, a avaliacao,
a elaboracao de conteudos educacionais e os critérios para a oferta de infraestrutura
adequada para o pleno desenvolvimento da educacéo.

No que se reporta a utilizacéo da tecnologia digital nessa etapa estudantil, esse
dispositivo relata que a cultura digital tem promovido mudancgas sociais significativas,
principalmente entre os jovens que estdo dinamicamente inseridos nessa cultura.
Assim, € importante que a instituicdo escolar preserve seu compromisso de estimular
a reflexdo e a analise aprofundada dessa cultura para que o estudante adquira uma
atitude critica em relagédo ao contetdo e a multiplicidade de ofertas midiaticas e digitais.
Conforme expresso na pagina 61 dessa normativa: “Ao aproveitar o potencial de
comunicacao do universo digital, a escola pode instituir novos modos de promover a
aprendizagem, a interacdo e o compartilhamento de significados entre professores e
estudantes” (Brasil, BNCC, 2017, p. 61).

No item VI, a normativa expressa a importancia de compreender essa

tecnologia:

Compreender e utilizar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares), para se comunicar
por meio das diferentes linguagens e midias, produzir conhecimentos,
resolver problemas e desenvolver projetos autorais e coletivos (Brasil,
BNCC, 2017, p. 65).

No que se reporta ao ensino da Arte, a BNCC tem como foco o estudo das

seguintes linguagens artisticas, sob uma perspectiva interdisciplinar e polivalente:
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Artes visuais, Danca, Musica e Teatro. Na normativa, cada uma dessas linguagens é
analisada como uma unidade tematica, contemplando suas especificidades,
caracteristicas e identidade. Além dessas linguagens artisticas, uma ultima unidade
tematica, denominada Artes Integradas, explora as relacdes e articulagdes entre as
diferentes linguagens e suas praticas, inclusive aquelas possibilitadas pelo uso das
novas tecnologias de informacdo e comunicacéao (Brasil, BNCC, 2017, p. 197).

Dentre os recursos digitais apontados nessa normativa estao os jogos digitais
direcionados ao aprendizado das artes, no sentido de auxiliar o estudante a
desenvolver outras habilidades e capacidades intelectuais, psiquicas e emocionais. A
EF15AR26° esta assim descrita:

(EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais
(multimeios, animacgdes, jogos eletrénicos, gravacbes em audio e
video, fotografia, softwares etc.) nos processos de criacdo artistica
(Brasil, BNCC, 2017, p.203, grifo nosso).

A partir desses esclarecimentos, ha nessa normativa um direcionamento mais
concreto em relacdo a utilizacdo de jogos pedagdgicos musicais em plataformas
digitais e de TDICs.

As TDICs também estdo mencionadas como um dos recursos digitais para que
os professores de musica tenham maior conhecimento das novas tecnologias digitais
gue poderdo ser utilizadas na educacéo, conforme escrito no item 2 das competéncias

especificas de arte para o ensino fundamental:

2. Compreender as relagBes entre as linguagens da Arte e suas
praticas integradas, inclusive aquelas possibilitadas pelo uso das
novas tecnologias de informacéo e comunicagao, pelo cinema e pelo
audiovisual, nas condi¢des particulares de producdo, na pratica de
cada linguagem e nas suas articulagdes (Brasil, BNCC, 2017, p. 198).

A BNCC, expbe elementos tecnoldgicos que podem ser utilizados no ensino

musical:

(EF69AR20) Explorar e analisar elementos constitutivos da mdusica
(altura, intensidade, timbre, melodia, ritmo etc.), por meio de recursos
tecnoldgicos (games e plataformas digitais), jogos, cancdes e préaticas

6 O presente codigo alfanumérico possui 0 seguinte significado: EF - Ensino Fundamental; 15 -
Representa do 1° ao 5° ano do ensino fundamental; AR - Representa o componente curricular Arte;
26 indica a posigdo numérica referente a habilidade.
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diversas de composicao/criacdo, execucdo e apreciacdo musicais.
(Brasil, BNCC, 2017, p. 209).

Também cita as tecnologias especificas na manipulagéo de audio, ao se referir
a softwares de edicao de audio (Brasil, BNCC, 2017, p. 78), que requerem um manejo
adequado de recursos de captacdo e edicdo de audio. O sampleamento’ (Brasil,
BNCC, 2017, p. 491), que é exposto na BNCC, envolve o sampler®, que consiste na
manipulagdo de audio por meio de DAW?® e Plugins'® e, por fim, a utilizacdo de
instrumentos eletrénicos (Brasil, BNCC, 2017, p. 207), inseridos como uma das
habilidades que tem como objetivo 0 processo criativo musical, entre diversos
instrumentos musicais. O Controlador MIDI €, atualmente, um dos principais
instrumentos musicais computacionais. Também conhecido como teclado MIDI, o
controlador MIDI de teclas é um dispositivo de hardware musical que ndo gera som
préprio, mas sim envia informacfes de performance para outros dispositivos ou
softwares. Sua principal funcéo é converter a acao de tocar as teclas na representacéo
digital padrdo do setor, o MIDI (Musical Instrument Digital Interface), disparando e
controlando os sons digitais gerados pelo software.

Na normativa sao citados uma diversidade de sistemas tecnoldgicos digitais,
sendo necessario que a escola tenha uma estrutura adequada para a realizacédo do
intento, contendo softwares e hardwares que estejam de acordo com 0 que esta
exposto na BNCC.

Outra normativa que apresenta a tematica da tecnologia na educacdo musical
é o Curriculo Paulistal!, que apresenta as competéncias e habilidades necessarias

para a educacdo basica no Estado de Séo Paulo, tendo como base a BNCC.

7 Sampleamento — A palavra sample significa amostra e consiste na manipulacdo de som ou de uma
musica ja existente, criando uma nova musica. Um trecho sonoro ou uma mdasica que ja esteja
gravada pode ser cortado e mixado, dando origem a uma nova musica diferente da original.

8 Sampler — E um equipamento de audio que pode ser um software ou hardware. Ele armazena
eletronicamente amostras de audios (Samples), sendo possivel posteriormente reproduzir e
manipular.

9 DAW - do inglés Digital Audio Workstation. Trata-se de um software de audio, mas normalmente
conhecido como software de produ¢ao musical.

10 O texto refere-se a plugins de audio, trata-se de um moédulo complementar de software que se integra
a um software principal de edi¢cdo, como uma DAW ou um software de edi¢éo de partitura. Ele capta
0 4udio digital ou os dados MIDI da DAW, aplica esses elementos em tempo real usando algoritmos
projetados para isso e retorna o resultado ao fluxo de 4udio do software.

11 https://efape.educacao.sp.gov.br/curriculopaulista/
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A imagem apresentada abaixo reforca o sentido polivalente de uso das
linguagens artisticas relatadas na BNCC e traz a arte e a tecnologia como objetivos

centralizadores do conhecimento dessas linguagens.

Figura 1 - Quadro referente as Linguagens Artisticas do CP

(EF15AR26) Explorar diferentes tecnologias e recursos
Habilidade digitais (multimeios, animagdes, jogos eletrénicos, gra- Artee

Articuladora vacdesem qudio e video, fotografiq, softwares etc.) nos Tecnologia
processos de criacao artistica.

Fonte: Sdo Paulo, CP, 2019, p. 161

10

No que se reporta ao ensino da musica, o texto menciona alguns dos recursos
tecnoldgicos que podem ser utilizados nesse aprendizado, a saber: 1- sampleamentos
das musicas e efeitos sonoros; 2- registro musical em &udio e audiovisual; 3-
exploracdo de instrumentos elétricos e eletrénicos e recursos da tecnologia digital
(Sao Paulo, CP 2019, p. 135, 167, 169, 171 e 177).

Com respeito a utilizacdo dos jogos pedagdgicos digitais, o Curriculo Paulista
relata, no topico referente as habilidades, uma diversidade de elementos constitutivos
da musica que devem ser explorados com a utilizac&o de recursos digitais (figura 2).
Nessa normativa observa-se que tais elementos musicais — como ritmo, melodia,
harmonia e timbre — podem ser modelados, manipulados e analisados por meio de
recursos digitais. Esses instrumentos digitais funcionam como mecanismos didaticos

estratégicos, promovendo praticas de ensino alinhadas a cultura digital.

Figura 2 - Trecho do quadro da linguagem Mdusica do CP

(EFO9AR20) Explorar e analisar elementos constitutivos

damusica (altura, intensidade, imbre, melodia, ntmo

Musica & | etc.), por meiode recursos tecnologicos (games e pla-

taformas digitais), jogos, canc¢des e praticas diversas de

composi¢ao/cnacao, execu¢ao e aprecia¢cao musicais.
Fonte: Sdo Paulo, CP, 2019, p.161

Elementos da
linguagem

A disponibilidade de infraestrutura fisica e tecnolégica nas escolas € fator

relevante, condicédo primordial para a implementacédo efetiva de praticas pedagdgicas
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digitais. Conforme o Anuéario Brasileiro da Educacgéo Basical?, em 2024, apenas 27%
das escolas publicas nos Anos Iniciais do Ensino Fundamental dispunham de
infraestrutura adequada para o uso de tecnologia digital; esse percentual sobe para
46,8% nos Anos Finais e para 73% no Ensino Médio. Em relagdo a conectividade,
dados de julho de 2025 indicam que somente 44,5% das escolas publicas possuiam
conexdo adequada para uso pedagdgico em sala de aula, e 15,1% apresentavam
velocidade e disponibilidade de Wi-Fi suficientes para gestores, docentes e,
ocasionalmente, alunos em atividades em sala de aula.

Esses indicadores apontam para as lacunas que comprometem a integracao
sustentavel da tecnologia no processo educativo, havendo a necessidade de
investimento e valorizacdo da cultura digital no ambito educacional. Tais acdes sao
essenciais para que a escola acompanhe as demandas digitais da sociedade e para
maximizar os resultados educacionais decorrentes do uso pedagdgico das
tecnologias.

lazzetta (2009), no livro “Musica e Mediagcdo Tecnoldgica”, afirma que a
tecnologia digital € amplamente utilizada na sociedade, contendo diversas finalidades,
porém tais recursos tecnologicos digitais ainda ndo sdo bem empregados na

Educacao e menos ainda no Ensino Musical.

12 In: https://anuario.todospelaeducacao.org.br/2025/capitulo-12-infraestrutura.html; acesso em
06/10/2025.


https://anuario.todospelaeducacao.org.br/2025/capitulo-12-infraestrutura.html
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4 CURSOS DE LICENCIATURA EM MUSICA QUE UTILIZAM A TECNOLOGIA
DIGITAL NOS PROCESSOS DE ENSINO E APRENDIZAGEM MUSICAL

Um dos temas centrais na educacdo contemporanea € a integracdo da
tecnologia e da inovacdo nos curriculos das licenciaturas, sendo este um dos
principais temas emergentes. Essa incorporacdo é fundamental para preparar os
estudantes para os desafios e demandas do mundo atual, promovendo competéncias
alinhadas as transformacdes tecnologicas e sociais. Desta forma, o Conselho
Nacional de Educagéo, no art. 7°, inciso VI 13, aponta para a necessidade de utilizacédo
de tecnologias digitais nas licenciaturas das diversas areas de conhecimento,
incluindo a Musica, ndo de forma explicita.

Nos cursos superiores de musica, entre eles, o de Producédo Fonografica, had o
emprego de diversas tecnologias digitais (gravacéo, captacdo sonora, DAW). Nos
cursos de composicdo musical, a tecnologia digital esta presente na musica
eletroacustica, na producao e edicao de partituras a partir de softwares especificos,
entre outros. Em nossa pesquisa, tornou-se importante compreender de que forma a
tecnologia foi inserida nos cursos de Licenciatura em Mdusica.

Para responder a esse questionamento, foram consultadas a matriz curricular
de oito (8) cursos de Licenciatura em Musica, seus Planos de Ensino ou o Projeto
Pedagdgico Curricular, que estédo disponiveis nos sites das universidades. Os cursos
selecionados sao todos do Estado de S&o Paulo, sendo eles publicos, privados e
comunitarios, na modalidade presencial. Desses, somente o curso da USP — Campus
de Ribeirdo Preto possui a nomenclatura: Educacéo Artistica — Licenciatura — Habilitagdo
em Mdusica, sendo os demais denominados Licenciatura em Musica.

O quadro abaixo retrata os componentes curriculares que, de alguma forma,

utilizam a tecnologia digital.

Quadro 3: Disciplinas que envolvem a tecnologia em oito cursos de licenciatura em
musica
Instituicdo Disciplina Breve descricdo da disciplina Area
especifica

13 Resolugédo CNE/CP n° 4, de 29 de maio de 2024, do Conselho Nacional de Educagéo/Conselho
Pleno, que dispde sobre as Diretrizes Curriculares Nacionais para a Formac¢éao Inicial em Nivel
Superior de Profissionais do Magistério da Educacéo Escolar Basica (cursos de licenciatura, cursos
de formacédo pedagdgica para graduados néo licenciados e cursos de segunda licenciatura (Brasil,
Resolucao CNE/CP n. 4/24). Disponivel em: https://www.gov.br/mec/pt-br/cne/resolucoes-cp-2024.
Acesso em: 13/01/2025.


https://www.gov.br/mec/pt-br/cne/resolucoes-cp-2024
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USP — Campus de Tecnologia Segundo o Plano de Ensino, a MUsica
Ribeirdo Preto!4 Musical disciplina tem como objetivo analisar
(8° periodo) e refletir sobre as novas ferramentas
60 hs tecnoldgicas empregadas nos
diversos estagios do ensino, pesquisa
e producgdo musical.
UNICAMP Pedagogia e Ementa: Estudo das principais linhas Musica
Didatica pedagogicas e conceitos de
Musical | (3° metodologia de ensino aplicados a
Periodo) musica. Uso de recursos das
90 tecnologias de informacao e
comunicacdo empregados na musica
e no ensino de musica.
Pedagogia e Ementa: Estudo das principais linhas MUsica
Didatica pedagdgicas e conceitos de
Musical Il (4° metodologia de ensino aplicados a
Periodo) musica. Uso de recursos das
90 tecnologias de informacéo e
comunicacao empregados na musica
e no ensino de musica.
Faculdade Tecnologia da N&o encontrei o plano de ensino, Tecnologia da
Mozarteum de Sdo | Informacgédo e da | mas pela nomenclatura refere-se as Informacéo
Paulo Comunicacéo | TICs nao sendo especifico da area
(7° sem.) musical.
40
Tecnologia de N&o encontrei o plano de ensino, MUsica
audio (3%em.) mas pela nomenclatura refere-se a
Faculdade Santa 40 um componente especifico da area
Marcelina musical.
Criagcdo Musical N&o encontrei o plano de ensino, Musica
em DAWs mas pela nomenclatura refere-se a
(1°sem.) um componente especifico da area
40 musical.
Producéo N&o encontrei o plano de ensino, Musica
Musical em mas pela nomenclatura refere-se a
Estldio um componente especifico da area
(5%em.) musical.
80
UNESP- SP - Educacao Segundo o Plano de ensino a MUsica
Musical: tematica a respeito da cultura digital
teméticas estd inserida na disciplina com
emergentes e | diversos outros temas
projetos
pedagodgicos
(89)15

4 No link https://uspdigital.usp.br/jupiterweb/obterDisciplina?sgldis=5970006&verdis=9, consta as
informacgdes da disciplina Tecnologia Musical.

15 0 link https://www.ia.unesp.br/#!/ensino/graduacao/cursos/musica/matriz-curricular/ppp/, possuli
o Projeto Politico Pedagégico do Curso de Licenciatura em Musica, que constam as informacgdes do
plano de ensino da referida disciplina.


https://uspdigital.usp.br/jupiterweb/obterDisciplina?sgldis=5970006&verdis=9
https://www.ia.unesp.br/#!/ensino/graduacao/cursos/musica/matriz-curricular/ppp/
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30 hs
Préatica de Segundo o Plano de Ensino a Musica
Ensino: Ensino | tematica a respeito da musica e a
Médio (7° e tecnologia esta inserida na disciplina
80)16 com diversos outros temas, sendo o
60hs tépico 3.4. Publicacdes, CDs,
CDROM, DVDs, pesquisa on-line,
sites, softwares: contribuicdes para a
Educacao Musical.
Praticas Segundo o Plano de ensino, a Musica
Pedagdgicas da | temética a respeito da musica e da
Oficina de tecnologia esté inserida na disciplina
Mdsica | (1°)Y” | com diversos outros temas, sendo o
45hs segundo topico 2 — Criacao e
improvisacéo de sonoridades
incluindo recursos digitais.
FAAM-FMU Tecnologia ha Segundo o Projeto Pedagdgico de Educacéo

Educacéao (4°
periodo)
66hs

Curso, essa disciplina explora
ferramentas e recursos de
aprendizagem da tecnologia digital,
tendo em vista a educacéo de forma
ampla, incluindo a importancia da
inclusao digital na sociedade.

UNISANT'ANNA

Tecnologia da

N&o encontrei o plano de ensino,

Tecnologia de

Informacéo e mas pela nomenclatura refere-se as Informacao
Comunicacdo — | TICs néo sendo especifico da area
TIC musical.
80hs
UFSCAR - Séo Recursos O objetivo geral desta disciplina Musica
Carlos tecnoldgicos envolve o emprego de recursos
para o Ensino | tecnolégicos, com énfase em
de Mdusica recursos digitais, em atividades
(2° periodo) envolvendo ensino de mdsica; e ter
60hs autonomia para aprender e incorporar
novas praticas envolvendo
tecnologias em sua atividade
educacional.
Som, A disciplina envolve o estudo das Musica

tecnologias e
estética 1 (1°
periodo)
60hs

diferentes formas de registro do som
e a analise do uso do computador

como ferramenta didatica e musical,
considerando as possibilidades de

16 O link https://www.ia.unesp.br/#!/ensino/graduacao/cursos/musica/matriz-curricular/ppp/, possuli
o Projeto Politico Pedagégico do Curso de Licenciatura em MuUsica, que constam as informacgdes do
plano de ensino da referida disciplina.

170 link https://www.ia.unesp.br/#!/ensino/graduacao/cursos/musica/matriz-curricular/ppp/, possuli
o Projeto Politico Pedagdgico do Curso de Licenciatura em Mdsica, que constam as informacgdes do
plano de ensino da referida disciplina.


https://www.ia.unesp.br/#!/ensino/graduacao/cursos/musica/matriz-curricular/ppp/
https://www.ia.unesp.br/#!/ensino/graduacao/cursos/musica/matriz-curricular/ppp/
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gravacao, criacdo e construcao de
sistemas simbdlicos de registro,
como a partitura, o “piano roll’, o
protocolo MIDI, dentre outros
recursos.

Som, A disciplina envolve o estudo das Musica
tecnologias e | diferentes formas de registro do som
estética2 (2° | e a andlise do uso do computador

Periodo) como ferramenta didatica e musical,
considerando as possibilidades de
gravacdo, criacdo e construcao de
sistemas simbodlicos de registro, como
a partitura, o “piano roll”, o protocolo
MIDI, dentre outros recursos.

Estudos Segundo o Projeto Pedagogico a Musica
histéricos da tematica a respeito da musica e das
musica 1 (2° tecnologias digitais esta inserida na
Periodo) disciplina com diversos outros temas:
30hs Reflexdes sobre a producgéo e

circulacdo musical no contexto das
tecnologias digitais, voltado para o
aprendizado histérico da insergdo da
tecnologia.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Na breve descri¢do das disciplinas, nota-se que a teméatica da tecnologia digital
pode ser central ou pode estar presente de forma parcial nesses cursos. Disciplinas
como “tecnologia de audio” (Santa Marcelina), “Tecnologia Musical” (USP- Campus
Ribeirdo Preto), entre outras, possuem todos os seus contetdos voltados para esta
tematica, diferentemente das disciplinas “Estudos histéricos da musica 1” (UFSCAR),
“‘Educacdo Musical: tematicas emergentes e projetos pedagogicos” (Unesp),
contemplando uma abordagem envolvendo temas diferentes.

Na ementa das disciplinas, a tecnologia digital vem agregada a outros
assuntos, tais como a globalizacdo e a producédo musical das periferias urbanas. As
possibilidades da utilizagdo da tecnologia digital nesses cursos podem ser
categorizadas de trés maneiras: (a) voltado para temas musicais que utilizam a
tecnologia digital, (b) voltado para o entendimento da tecnologia digital nos processos
de ensino, (c) especifico para a compreensdo e utilizacdo das tecnologias de
informacdo. Desta forma, nota-se uma diversidade de assuntos referentes a
tecnologia, sendo que cada faculdade apresenta direcionamentos diversos com
relacdo a esse tema.

Damasio (2014, p.108), em sua dissertacao A Insercao de Tecnologias Digitais

nos Cursos de Licenciatura em Mdusica das Instituicdes Publicas dos Estados de S&o
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Paulo e Rio de Janeiro, aponta que a incorporacao de tecnologias digitais nos cursos
de licenciatura onde realizou a sua pesquisa, ocorre de forma fragmentaria e com uma
diversidade de niveis de inser¢cdo de conhecimento tecnoldgico nas diretrizes
didaticas. O autor (2014, p.108), ainda complementa:

Enquanto observa-se uma grande quantidade de disciplinas de Musica
e Tecnologia em algumas universidades, ndo se encontram nenhuma
referéncia a tais contetdos em outras, o que reforca a ideia de que
ainda ndo existe uma uniformidade na inclusdo desse campo de
conhecimento nas referidas instituicdes. (Damasio, 2014, p.108)

Desta forma, nota-se ha necessidade de reconhecer a tecnologia digital como
um campo de conhecimento estruturado, cuja formacdo seja capaz de abarcar
fundamentos tedricos e filoséficos, competéncias técnicas e aplicacdes pedagdgicas
praticas, havendo uma urgéncia de reavaliar este campo de conhecimento, dada a
sua larga abrangéncia e a crescente incorporagao das tecnologias digitais na vida e
no ensino em geral. Nesse sentido, € importante identificar e sistematizar os aspectos
tedrico-metodoldgicos, as competéncias técnico-pedagdgicas e as aplicacdes
didaticas mais relevantes, de modo a estruturar uma formacdo que articule
fundamentos, praticas e avaliacdo da mediacédo tecnoldgica na educacdo musical.

Henderson Filho (2014, p. 4), em seu estudo “A Formacéao de professores de
musica para uso das TICs na educagao musical”’, defende que a formagao tecnoldgica
nao deve se limitar ao uso instrumental de softwares para edicdo de partituras,
gravacdo e sequenciamento; o futuro licenciado em musica deve desenvolver
competéncias técnico-pedagdgicas capazes de integrar o dominio operacional das
ferramentas digitais a sua aplicacdo pedagogica, adotando uma postura critica e
reflexiva frente a esses recursos.

Isso requer habilidade para selecionar, adaptar e avaliar tecnologias conforme
0s objetivos didaticos a serem alcancados, articular recursos digitais a planificacao
curricular e atuar como mediador do processo de ensino-aprendizagem. Dessa forma,
as tecnologias digitais passam a ser entendidas como potencialidades pedagdgicas
gue permitem promover praticas educativas inovadoras, fundamentadas em critérios

pedagdgicos e em analise critica das limitacfes e impactos dessas tecnologias.
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5 A PESQUISA, PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS ADOTADOS E
CRITERIOS DE AVALIAGCAO DAS ATIVIDADES E JOGOS DIGITAIS MUSICAIS

Esta pesquisa de natureza qualitativa, privilegia a construcdo colaborativa do
conhecimento e a compreensdo detalhada dos fendmenos em seus contextos,
principalmente no que se refere ao exercicio docente. Para tanto, utilizou-se a
pesquisa-participante como abordagem metodoldgica, apropriada para proporcionar
uma interacao direta e constante entre o pesquisador e 0s participantes, favorecendo
uma analise aprofundada e contextualizada das praticas investigadas. Segundo
Severino (2010, p.120), na pesquisa-participante o pesquisador envolve-se
ativamente nas situacdes que investiga, ndo como mero observador, mas como um
agente que participa do processo, vivenciando experiéncias e interferindo, ao mesmo
tempo em que registra e analisa os dados que coleta.

Essa modalidade de pesquisa também se destaca entre as abordagens
investigativas relacionadas a educacdao, principalmente por sua habilidade em unir
teoria e pratica por meio da participacao efetiva dos individuos envolvidos no processo
educativo. A pesquisa-participante, propde uma construcao coletiva do saber, na qual
professores, alunos e a comunidade escolar sdo vistos como co-pesquisadores e ndo
apenas como informantes. Guariente e Berbel, no artigo “A pesquisa participante na
formacao didatico-pedagdgica de professores de enfermagem”, relatam que: “[...] a
populacdo envolvida na pesquisa-participante tem parte em todo o processo [...]
Populacdo e pesquisador tornam-se participes do processo em constru¢do para a
transformacao” (Guariente e Berbel, 2000, p. 55).

Esses autores admitem que esse modelo de pesquisa exige do pesquisador a
compreensao da realidade educacional, para que ele possa promover acdes eficazes.
Assim, quanto mais o pesquisador tiver conhecimento e envolvimento com essa
pratica docente, melhores condi¢des ele tera para promover mudancas significativas
no ensino realizado.

De acordo com Thiollent (2011, p.14), a pesquisa-participante — que se
relaciona as abordagens da pesquisa-acdo — permite a analise e a transformacao de
problemas reais, com a participacao direta dos individuos envolvidos nas situacdes
investigadas. Por conseguinte, seu valor ultrapassa a mera producdo de
conhecimento descritivo, alcangando o potencial de provocar transformacdes sociais

e institucionais. A pesquisa-participante também contribui para que as praticas
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educativas se tornem mais democraticas, permitindo que diferentes pontos de vista
sejam considerados na criacdo de propostas pedagdgicas e politicas escolares, ou
seja, “[...] os participantes ndo tém suas funcdes resumidas a delegacéo de tarefas,
pois todos sao detentores do conhecimento produzido e colaboradores na pesquisa”.
(Felcher, Ferreira, Folmer, 2017, p.6). Desta forma, essa modalidade de pesquisa
auxilia na formacéo de professores, pois, ao refletirem sobre sua pratica e debaterem
os dilemas do cotidiano escolar, geram novos entendimentos, ressignificando suas
acOes educativas. Esse ato de refletir d&4 mais autonomia ao trabalho e favorece a
inovacao nas praticas educativas. Logo, sua importancia no campo educativo reside
na capacidade de promover mudancas reais, capacitar pessoas e produzir
conhecimentos que atendam as verdadeiras demandas da escola e da comunidade,
contribuindo para a elaboragdo de conhecimento cientifico que se engaja com a
realidade social.

Os contextos nos quais as acdes desta pesquisa foram desenvolvidas
envolveram dois grupos distintos: uma turma de educacdo musical do Conservatorio
Municipal e uma turma de licenciatura em musica de uma Universidade do interior
paulista.

No curso de educacdo musical do Conservatorio foram reunidas imagens e
fotografias das acBes dos estudantes, bem como dos materiais pedagdgicos
empregados durante as aulas. Também foram coletados depoimentos dos estudantes
de licenciatura em musica durante as aulas, analisadas as imagens e fotografias das
producdes criadas por eles. Essa coleta de dados foi complementada por analises
reflexivas e intervencdes contextualizadas, que contribuiram para ajustar e aprofundar
a investigacdo de acordo com as necessidades e particularidades dos grupos em
estudo.

5.1 PROCEDIMENTO METODOLOGICO ADOTADO

Quanto ao procedimento metodolégico empregado, foram utilizadas diversas
ferramentas da metodologia denominada Design Science Research (DSR). Conforme
Dresch et al. (2015, p.56), na publicagdo “Design Science Research: método de
pesquisa para avango da ciéncia e tecnologia”, a DSR é apropriada na condugao de
pesquisas cientificas em tecnologia digital e gestdo da informacéo e do conhecimento.

Trata-se de uma abordagem que busca solugbes inovadoras para contextos
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complexos. Ao contrario das abordagens puramente explicativas, a DSR concentra-
se na criacao e avaliacdo de artefatos - como modelos, métodos, estratégias, sistemas,
ferramentas, etc. — capazes de contribuir e solucionar problemas reais, articulando
rigor cientifico e relevancia prética (Dresch et al., 2015, p.57, 67), Com base nesse
entendimento, a metodologia propde construir e avaliar artefatos capazes de
transformar situacdes especificas, modificando suas condi¢cbes para estados mais
favoraveis ou desejaveis, gerando conhecimento aplicavel e rigoroso.

Os artefatos da presente pesquisa concentraram-se na elaboracdo de uma
estratégia pedagogico-musical voltada para as criancas de 7 e 8 anos, a partir de uma
dindmica de aula ludica e atualizada, utilizando materiais fisicos e digitais. A partir
dessa estratégia, desenvolveu-se um outro artefato centrado nas atividades e jogos
digitais musicais. Esses dois artefatos, além de complementares, foram fundamentais

para direcionar 0s objetivos pedagdgicos pretendidos pelo docente.

5.2 - ETAPAS DA DESIGN SCIENCE RESEARCH

Historicamente, a Design Science Research foi se estruturando e se
consolidando em etapas organizadas por diferentes autores. Desta forma, essa
metodologia de analise ndo possui um conjunto de etapas universalmente aceito. A
esse respeito Pimentel, Felippo e Santoro, no livro “Metodologia de Pesquisa
Cientifica em Informatica na Educacdo: Concepcdo de Pesquisa (Volume 1),

comentam:

Embora ndo haja um método consensual e consagrado sobre como
fazer pesquisa na abordagem DSR, Dresch, Lacerda e Antunes Jr
(2015) identificam algumas etapas recorrentes entre os diferentes
métodos: Definicdo do problema; Revisdo da literatura e busca por
teorias  existentes; Sugestdes de  possiveis  solugdes;
Desenvolvimento; Avaliagdo; Decisdo sobre a melhor solucéo;
Reflex&o e aprendizagens; e Comunicacao dos resultados. (Pimentel,
Felippo, Santoro, 2020, p.13)

Dresch et. al. (2015, p.84) comenta que Ken Peffers da University of Nevada,
juntamente com seus colaboradores, no ano de 2007, consolidaram um modelo para
a conducéo das pesquisas sob a 6tica da Design Science Research, com seis etapas
bem definidas (Anexo K) organizadas de forma objetiva. Desta forma, a presente
investigagédo considerou o modelo metodologico como sendo o mais adequado a

pesquisa, sendo elas:
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Identificacdo e Motivacdo do Problema - Nesta etapa inicial, objetiva-se a
identificagdo precisa do problema a ser solucionado, assim como a
demonstracdo de sua relevancia teorica e pratica, que justifica a importancia
da realizacédo do estudo. O pesquisador deve demonstrar interesse na busca
por informacgdes inovadoras e relevantes para a resolucdo do problema, a ser
compreendido de forma clara e objetiva. A problematica central desta pesquisa
evidenciou a caréncia de estratégias pedagogico-musicais integrando a cultura
digital como parte dos materiais didaticos e a necessidade de educadores
musicais com expertises basicas para 0 uso da tecnologia digital a ser
empregada na docéncia, de forma alinhada com as demandas académicas
contemporaneas. Nessa etapa, € fundamental realizar uma coleta ampla de
informacdes para assegurar uma ampla compreensdo da problematica, suas
causas e contextos, conforme enunciado por Dresch et al. (2015, p.126). Essa
abordagem contribui na delimitacdo e nas caracteristicas do problema em
questdo. Deve-se também realizar uma revisao sistematica da literatura que
fundamente e oriente o desenvolvimento do artefato, fornecendo a base tedrica

e pratica que justifigue sua funcionalidade como solucéo.

Definicdo dos Objetivos da Solucdo - Ap6s a analise do problema, o
pesquisador deve estabelecer os objetivos que a solucdo deve alcancar, que
podem derivar de lacunas tedricas, necessidades praticas ou limitacdes
identificadas em solucfes existentes. Esta etapa representa a transicdo que
transforma a necessidade (o problema) para um plano de acéo concreto (o que
sera criado) que guiara tanto a construcdo quanto a avaliacdo do artefato na

pesquisa em Design Science.

Projeto e desenvolvimento do artefato - Nesta fase, o artefato € concebido,
modelado e implementado. Conforme a fala de Simon (Dresch et al., 2015, p.
57), um dos principais autores, cujo trabalho fundamenta epistemologicamente
a Design Science Research (DSR), projetar consiste em um ato criativo
orientado no sentido de transformar situagcfes insatisfatérias em condicdes
satisfatorias. Como citado anteriormente, o artefato pode assumir diversas

formas, incluindo algoritmos, modelos conceituais ou ferramentas tecnolégicas.
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Focado nos artefatos musicais indicados, inicialmente foram exploradas e
selecionadas trés plataformas digitais: Kahoot, PowerPoint e Scratch, além de
serem esclarecidos os motivos da selecéo e o procedimento de construcéo de
cada jogo e atividade digital. Deve ser mencionado que o desenvolvimento dos
artefatos ndo se limita a criacdo de produtos, mas se destina a cumprir objetivos
mais amplos, tais como a conduc¢édo de conhecimento, melhorias de sistemas
vigentes, processo de criacdo de novas solucdes para o problema. Nesse
sentido, a geracdo de conhecimento passa a ser triadica, serve tanto para
produzir conceitos tedricos, como para apontar as solucdes pertinentes ao
processo, além de refletir sobre questbes complexas atinentes a esses

artefatos.

Demonstracéo - A etapa de demonstracdo consiste na aplicacao do artefato
em um contexto apropriado para evidenciar sua capacidade de resolver o
problema identificado. Podem ser utilizados métodos como simulagdes,
estudos de caso, experimentos ou prototipagens. Essa fase néo corresponde

a uma avaliacao rigorosa, mas demonstra a aplicabilidade da solucéo proposta.

Avaliacdo - O objetivo da avaliacao é verificar até que ponto o artefato atinge
as metas propostas. Essa fase pode incluir abordagens quantitativas,
qualitativas ou mistas, dependendo da natureza do artefato e do problema
investigado. Essa etapa pode ser conduzida em um ambiente experimental ou
em um ambiente real (Dresch et al., 2015, p.132). Na presente pesquisa, as
duas etapas — demonstracao e avaliacao - ocorreram de forma concomitante,
em ambiente real, ou seja, elas foram empregadas para que se verificasse a
eficacia dessa intervencéo, a fim de realizar os ajustes necessarios no sentido

de obter melhorias significativas.

Comunicacéao - Os resultados obtidos na pesquisa devem ser comunicados a
comunidade cientifica e aos profissionais interessados. A comunicagao
abrange a problematizagao, o artefato desenvolvido, as metodologias utilizadas
e as evidéncias coletadas durante a avaliacédo (Dresch et al., 2015, p.85). Essa
etapa assegura a transparéncia, a replicabilidade e o avanco do conhecimento

cientifico.
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As etapas aqui relatadas formaram caminhos que favoreceram
substancialmente a producdo do conhecimento musical a ser aplicado, aliando a
solucdo de problemas reais com o rigor metodolégico. Assim, a DSR tornou-se uma
abordagem valiosa para a pesquisa, capaz de gerar impacto social e tecnolégico para
esta area de conhecimento.

A adaptacao das ferramentas metodoldgicas da Design Science Research no
ambito do ensino musical, principalmente com respeito a tecnologia, demonstrou

eficacia e robustez, possibilitando-me conectar a teoria com a pratica musical.
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6 DESCRICAO DAS PLATAFORMAS DIGITAIS EMPREGADAS NA CRIACAO DE
ESTRATEGIAS PARA O ENSINO MUSICAL

Esta secdo tem o objetivo de descrever cada uma das plataformas digitais
selecionadas e os critérios que justificaram essa escolha, fundamentando-se em
textos e estudos de Gohn (2002, 2010, 2012), Horas (2021), Oliveira e Cernev (2023),
Santiago (2021) e Santin (2020), autores apresentados na secao “Revisdo de
Literatura e Fundamentacéao Teodrica da Pesquisa”, que abordam a interconexdo da
musica com a tecnologia digital.

Primeiramente, foi feito um levantamento da tipologia de plataformas utilizadas
no cenario musical, sendo elas:

e Plataformas digitais para edicdo de partitura e producdo de &audio:
Musescore e Sibelius;

e Plataformas digitais para producdo de audio (DAW): Audiotool, Studio
One, Audacity;

e Websites com tematica musical: Musicca'®, MusicLab?®;

e Plataformas digitais para producéo de atividades e jogos digitais: Kahoot,
Scratch, Wordwall, Flippity;

e Andlise do Pacote Office da Microsoft.

Foram avaliadas cada uma das tipologias citadas com o objetivo de obter
informac@es para criar atividades que englobassem o0s elementos constitutivos da
musica, como: a- exploracao de timbres eletrénicos, b- formas musicais, c- reproducao
de sons de instrumentos de diferentes culturas, d- ritmica, e- variacbes de andamento,
f - sistemas de notacado musical diversos.

A triagem esteve focada no emprego de atividades e jogos musicais digitais
voltados para criancas de 7 a 8 anos de idade, abrangendo tanto os primeiros anos
do ensino fundamental quanto as instituicbes como escolas de musica livres,
conservatorios e instituicdes similares. Com esse refinamento, as plataformas
selecionadas, como ja mencionado, foram o Kahoot, Scratch e PowerPoint. A escolha

tomou como base 0s seguintes critérios:

18 No Link https://lwww.musicca.com/pt, € possivel entrar no website e interagir com as diversas
atividades e instrumentos musicais.

19 No link https://musiclab.chromeexperiments.com/, é possivel entrar no website e manipular as
diversas atividades e experimentos do Chrome Music Lab


https://www.musicca.com/pt
https://musiclab.chromeexperiments.com/
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. Potencial para construcéo de atividades e jogos digitais;
. Layout com possibilidade de temas voltado para criancas;
. Facilidade de uso, mesmo para usuarios sem especializagdo em

tecnologia digital;

. Acesso as plataformas, priorizando as que sao gratuitas;

Além dessas trés plataformas, foi necessaria a adocao de outras ferramentas
complementares, devido a producéo de partes especificas das atividades digitais, tais
como desenvolvimento de sistemas de notacdo musical, edi¢cdo de 4udio e producao
de imagens. Observados esses procedimentos, seguem a descri¢cdo detalhada de uso

de cada uma delas.

6.1 SCRATCH?

O Scratch é um website de programacéao gratuito, um projeto do grupo Lifelong
Kindergarten no MIT Media Lab, desenvolvido e moderado pela Fundacédo Scratch,
uma organizacao sem fins lucrativos. Disponivel em mais de 70 idiomas, incluindo o
portugués. Esse website possui uma interface?! visual de facil compreenséo, onde é
possivel criar histérias, jogos e animacg@es digitais de forma simples e criativa.

Apesar de ndo ser especifico para a musica, possui diversos elementos que
podem ser empregados nesta area, tais como: sons simples de instrumentos musicais,
sons das notas musicais e projetos musicais prontos e postados por outras pessoas.

Essa plataforma nédo possui templates ou modelos de jogos pré-estabelecidos,
ficando a cargo do educador musical toda a programacéo do jogo que sera utilizado.
Nele, podemos inserir sons externos, imagens e texto referente a tematica musical. A
producdo de uma atividade ou jogo € realizada por meio da linguagem de
programacao, mesmo que de forma simplificada, onde os comandos sédo ‘montados’
por meio de blocos. E possivel desenvolver diferentes atividades nesta plataforma, a
depender da criatividade do educador musical.

A plataforma apresenta diversos tutoriais oficiais na aba denominada “Ideias”.
Eles ensinam a criar diversas atividades simples e complexas envolvendo uma

diversidade de jogos digitais, a producdo de animac¢des e como criar histérias com

20 No link https://scratch.mit.edu/, é possivel entrar no website Scratch.

21 Ainterface de uma plataforma digital consiste em todos os elementos visuais e funcionais que
possibilitam a interacdo do usuério com o sistema, tornando a experiéncia mais intuitiva com
botbes, icones, menus e telas.


https://scratch.mit.edu/
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personagens. Além disso, ha também a manipulacdo de sons para a realizacdo de

efeitos sonoros ou de uma musica.

Figura 3 - Escolher um tutorial no Scratch

<4 Voltar Escolher um tutorial
a - S GO e

Primeiros Passos Primeiros Passos - ASL Anime um Nome Imagine um Mundo

_ ‘A‘ :

Faca Musica Crie uma Historia Faca um Jogo de Perseguicdao Anime um Ator

* v C
[

Faga um Jogo de Clicar Faga Algo Voar Jogo tipo Pong Programe uma Animagéao

Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do Scratch.

O acesso pode ser feito de forma online e, durante a aplicacdo do jogo, a
internet deve estar ativa. O usuario devera se inscrever e fazer seu login e, desta
forma, todas as atividades que ele venha a desenvolver ficardo salvas na propria
plataforma (Scratch) no link “minhas criagdes”.

Na opcéo offline, o educador musical devera fazer o download da plataforma e
instalar o Scratch no computador, o que lhe permitira aplicar os jogos em locais que
nao tém internet.

Em turmas numerosas, recomenda-se a utilizagdo de um projetor multimidia
(datashow) para a proje¢éo do jogo. Porém, na verséo online, com uma internet rapida
e estavel, é possivel realizar jogos de forma individual, desde que os estudantes
utilizem um dispositivo moével para o compartilhamento do link da atividade e que haja
acesso a internet rapida para todos os alunos.

Foram desenvolvidas diversas atividades nesta plataforma, entre elas:

e “Estrelas Sonoras” — atividade didatica destinada a exploracdo da
percepcao das alturas sonoras (grave, médio e agudo).

e “Bateria na Realidade Aumentada” — atividade que integra elementos
virtuais ao ambiente fisico, permitindo a interacdo com uma bateria
virtual por meio da sobreposicao digital, possibilitando a emissdo dos

sons correspondentes.
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e “Prédio das Notas Musicais” — atividade focada no ensino das notas
musicais e seus respectivos sons.
O jogo “Prédio das Notas Musicais”, construido nesta plataforma, sera relatado

na proxima sec¢ao desta tese.

6.2 POWERPOINT

O PowerPoint € um dos softwares mais populares da Microsoft, sua primeira
versao foi langada no ano de 1990, juntamente com os softwares Word (programa de
edicao e confeccdo de documentos de texto) e o Excel (para organizacédo de dados).
A sua utilizacdo é centrada em apresentacdes e palestras com slides de textos,
imagens, musicas, videos e animacdes, sendo conhecida e utilizada até hoje
mediante esses propositos.

Atualmente, hd uma variedade de plataformas com a mesma funcéo, tais como
o Canva, que € uma ferramenta online, ndo havendo a necessidade de fazer download,
e o Prezi, que € uma ferramenta de apresentacao de slides de forma nao linear com
possibilidade de zoom, sendo uma das mais inovadoras no conceito de apresentagao.

O Power Point vem dividindo espa¢o com softwares mais atuais, portanto tem
sido utilizada cada vez menos. Ele deve obedecer aos comandos: hiperligacfes e
botdes de acéo para navegar entre slides e estados; camadas e objetos sobrepostos
para simular estados dinamicos; transicées (inclusive Morph??) para efeitos de
movimento, que ultrapassam a utilizacao para a confeccdo de slides, permitindo a
construcao de atividades interativas, tais como jogos de corrida de tabuleiro, Quizzes?3,
Jogo da Memodria, jogo de roleta, além de animacdes e efeitos visuais.

Uma vantagem relevante na criacdo de jogos utilizando essa plataforma é a
facilidade de distribuicdo e compartilhamento dos arquivos, tanto entre os professores
quanto entre os discentes. Ademais, a ampla presenca do Microsoft Office em
laboratérios de informatica escolares torna o PowerPoint uma ferramenta acessivel
para o desenvolvimento e aplicacédo de atividades pedagadgicas.

Em relacdo as desvantagens, a construcdo de atividades e jogos apresenta

22 Morph € um efeito de animagdo no PowerPoint onde um objeto se move e muda de forma suave
entre dois slides.

23 O Quiz é um jogo de perguntas e respostas curtas, que é realizado por meio de testes com mdltiplas
escolhas ou “verdadeiro ou falso”, podendo ser utilizado em ambientes educativos ou mesmo como
mero entretenimento.



45

maior complexidade quando comparada as demais, pois necessita de mais tempo
para a construcdo das acdes, considerando-se que sua principal funcédo ndo € a de
criar jogos, mas produzir templates de slides. Contudo, o nivel de dificuldade é inferior
ao das plataformas utilizadas por especialistas em tecnologia digital.

Ele € uma ferramenta eficaz para a elaboracdo de atividades interativas de
carater pedagogico, desde que o docente planeje a arquitetura do jogo e utilize de
maneira adequada os recursos do software. Com ela foram desenvolvidos os
seguintes jogos: a - Jogo da Memdria Musical, b - Jogo da Corrida Espacial com
teméatica musical, ¢ - uma versao adaptada do “Show do Milhao”; d- Jogo dos painéis
sSonoros.

Na secdo seguinte desta pesquisa sera exposto o Jogo dos painéis sonoros,

que tem como objetivo desenvolver melhor compreensao ritmica por parte dos alunos.

6.3 KAHOOT?

O Kahoot € uma plataforma digital desenvolvida pela empresa norueguesa de
tecnologia educacional (edtech) Kahoot! ASA. No ano de 2023, o grupo tornou-se
propriedade da Goldman Sachs Asset Management, General Atlantic, KIRKBI e dos
fundadores da Kahoot. Trata-se de uma plataforma digital do proprietario?®, entretanto
ela possui uma versao gratuita. Essa versao permite a criacao e organizagao de jogos
digitais interativos, especialmente voltados para o contexto educacional, de acordo
com a area de atuacdo do docente. O seu objetivo € a producdo de jogos didaticos
para tornar o aprendizado mais dinamico e envolvente.

Os principais jogos disponiveis sao o “Quiz” e o “Verdadeiro ou Falso”. Nesse
sentido, o professor pode elaborar as perguntas e as respostas. Um diferencial do
Kahoot é que, durante a aplicacdo do jogo, as respostas corretas geram pontos que
contribuem no cumprimento de tarefas especificas (Figura 4), como: a - montar
guebra-cabecas, b - construir a torre mais alta, ¢ - coletar tesouros e inseri-los em um
bal, entre outras, cabendo ao professor ou aos alunos escolherem as tarefas

previamente.

24 Link de acesso ao Kahoot - https://create.kahoot.it/

25 A plataforma digital de proprietario é aquela que pertence a uma empresa ou uma organizacao,
onde apenas a empresa pode alterar o seu cédigo-fonte. Nesse modelo, o usuario poderé utilizar
essa plataforma por meio da compra de uma licenga ou por uma assinatura.
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Figura 4 - Tarefas do Jogos do Kahoot

Mais formas de jogar

i

Modo classico Baui do tesouro Arte para relaxar Torre mais alta

Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do Kahoot.

As possibilidades pedagdgicas disponibilizadas por essa plataforma séo:

Criagcdo dos préprios quizzes interativos com a tematica referente aos
elementos constitutivos da musica, a partir de uma tela em branco;
Configuracdo de perguntas em formatos de multipla escolha ou
verdadeiro/falso;

Inclusdo de imagens nas perguntas e nas respostas, sendo possivel
inserir imagens dos diversos simbolos musicais;

Inclusdo de videos e sons por meio de link do YouTube;

O ajuste do tempo para respostas para cada pergunta,

A diversidade de tarefas a serem cumpridas durante o jogo;

O modo de jogar, tanto individual como coletivo, € uma dinamica
proveitosa para aplicar com turmas;

Facilidade de compartilhamento dos jogos online com outros usuarios.

A interatividade da plataforma é possivel mediante o uso de um computador

pelo docente e dispositivos mdveis para os estudantes, ou a utilizacdo de um Unico

computador com projecao do jogo pelo datashow.

Por ser uma plataforma online, tanto na construcdo dos jogos como nha sua

aplicacédo, os participantes devem estar conectados a internet, exigindo do ambiente

educacional uma infraestrutura adequada para evitar interrup¢cdes durante as

atividades.

O principal jogo desenvolvido no Kahoot para esta pesquisa foi denominado

“Brincadeiras Ritmicas”, focado na execucéao e percepgao de células ritmicas musicais

e sera exposto na secao seguinte desta pesquisa.
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7 PROCESSO DE CRIACAO DOS JOGOS E ATIVIDADES NAS PLATAFORMAS
DIGITAIS SCRATCH, POWERPOINT E KAHOOT, EMPREGADOS NAS
PRATICAS DOCENTES

A presente secdo relata o processo de construcdo de atividades e jogos
desenvolvidos com as plataformas digitais selecionadas. O objetivo principal foi
demonstrar como realizar a confeccdo dessas atividades, detalhando cada etapa do
desenvolvimento e as principais ferramentas digitais empregadas, 0 que permitira aos
educadores musicais realizarem novas atividades digitais de cunho pedagadgico.

Essa etapa configura-se como a explicitacdo do desenvolvimento do artefato,
tendo como caracteristica uma exposicdo técnica das ferramentas digitais no
processo de construcdo de atividades. Para evitar que esta se¢ao se tornasse muito
extensa, foram selecionadas trés construcdes de atividades digitais, uma para cada
plataforma escolhida.

As criagbes digitais descritas foram aplicadas em praticas docentes
diversificadas, envolvendo uma variedade de tematicas musicais, diferentes
modalidades de jogos e layout distintos. Essas caracteristicas demandaram o uso de
diversas ferramentas digitais durante o processo criativo de producdo e seréo

relatadas de forma sucinta nos seguintes projetos de atividades e jogos digitais:

1. O protétipo no Scratch, denominado "Prédio das Notas Musicais", foi projetado
para relacionar simbolos sonoros (audio das notas musicais naturais) e
imagens (imagens dos nomes das notas musicais). A interacao ocorreu por
meio do mouse ao clicar e arrastar a imagem das notas musicais;

2. Os "Painéis de Execucdo Ritmica" em PowerPoint utilizaram animacdes e
controles sequenciais nos quais foram apresentados painéis com simbolos
ritmicos para guiar os estudantes a pratica de leitura ritmica, favorecendo a
transicdo entre percepcao auditiva e escrita da notacéo;

3. O "Quiz das Figuras Musicais" no Kahoot foi estruturado com perguntas
referentes a sequéncias de figuras ritmicas, possibilitando pontuac¢des que
contribuiram para a resolucdo das tarefas. Esse jogo € um estudo
complementar como instrumento de avaliagdo formativa, fornecendo retorno
instantaneo, pontuacao agregada e dados quantitativos sobre taxa de acerto

por item.
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Para a pesquisa foram produzidos diversos recursos audiovisuais didaticos,
gue sao demonstrativos que detalharam o desenvolvimento das trés atividades digitais
(Prédio das notas musicais, Painéis de execucao ritmica e Quiz das figuras musicais),
possibilitando o entendimento direto da producéo das atividades e jogos. Os recursos
audiovisuais produzidos encontram-se disponivel no repositorio da Unesp com o titulo
“‘Desenvolvimento de atividades pedagdgico-musicais mediadas por tecnologias
digitais diversificadas”, autoria de Costa (2026).

Antes da descricdo de cada atividade, serdo apresentadas algumas diretrizes
de elaboracdo com o intuito de que esta acéo esteja livre de elementos que possam
interferir na aplicacao das atividades e jogos digitais. Os itens considerados foram:

a) Evitar elementos gréaficos que fossem incompativeis com a proposta da
atividade; as imagens de fundo deveriam estar alinhadas ao enredo da tarefa,
prevenindo confusao ou distracdo em relacéo ao objetivo pedagdgico;

b) Abster-se de fundos animados, padrdes complexos ou imagens com alto
nivel de detalhamento que pudessem concorrer com os elementos interativos?®;

¢) Recomenda-se aplicar uma paleta de cores limitada (maximo de duas ou trés
cores principais, além de tons neutros) e baixa saturacdo para reduzir o impacto visual
e garantir o contraste adequado entre o fundo e os contetdos textuais e gréficos;

d) Preferir formatos otimizados, tais como SVG?’ para vetores e JPEG/PNG?2
otimizados para imagens.

e) Posicionar elementos visuais de modo a ndo sobrepor areas de interagédo ou
leitura; manter zona focal limpa;

f) Garantir a qualidade dos timbres dos instrumentos utilizados, realizando,
quando necessario, a busca por gravacdes de sons reais a partir de download;

g) Monitorar o equilibrio da intensidade sonora das atividades, assegurando
conformidade com a proposta pedagdgica;

h) Evitar sons desnecessarios que possam interferir ou distrair 0os usuarios

durante a realizacdo das atividades.

26 Os elementos interativos sdo elementos digitais que podem ser manipulados pelos usuarios a
partir de ferramentas como o mouse, o teclado, o touchscreen, a captacao sonora, entre outros.

21 SVG (Scalable Vector Graphics) é um formato de arquivo para imagens 2D, que permite
redimensionar a imagem para qualquer tamanho sem perder qualidade.

28 JPEG (Joint Photographic Experts Group) e PNG (Portable Network Graphics) séo tipos de
arquivos de imagens.


https://www.google.com/search?q=Joint+Photographic+Experts+Group&sca_esv=9bd0e26604fdbc2f&sxsrf=AE3TifOLlHpPv1WPXbEio2zkF7vH8Rbnpw%3A1763902299310&ei=WwMjaebUEtjX1sQP8c2qmAE&ved=2ahUKEwi25NO3qIiRAxXcp5UCHS8iDjgQgK4QegYIAQgAEAQ&uact=5&oq=o+que+significa+JPG&gs_lp=Egxnd3Mtd2l6LXNlcnAiE28gcXVlIHNpZ25pZmljYSBKUEcyBRAAGIAEMgoQABiABBgUGIcCMgoQABiABBgUGIcCMgUQABiABDIGEAAYFhgeMgYQABgWGB4yBhAAGBYYHjIGEAAYFhgeMgYQABgWGB4yBhAAGBYYHkj1PlAAWPYucAB4AZABAJgBiwGgAdMRqgEEMC4xObgBA8gBAPgBAZgCE6AC-xLCAgQQIxgnwgIIEAAYgAQYsQPCAg4QLhiABBixAxiDARiKBcICCxAAGIAEGLEDGIMBwgIFEC4YgATCAgoQABiABBhDGIoFwgIKECMYgAQYJxiKBZgDAJIHBDAuMTmgB8WwAbIHBDAuMTm4B_sSwgcGMi0xOC4xyAeKAQ&sclient=gws-wiz-serp
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i) Realizar testes referentes a imagem, sons e comandos para garantir

legibilidade e compreenséao da atividade e buscar melhorias quando necessario.

7.1 PREDIO DAS NOTAS MUSICAIS IMPLEMENTADO NO SCRATCH

Desenvolvida na plataforma digital Scratch, a atividade “Prédio das Notas
Musicais” teve como objetivo apresentar o nome das notas musicais (naturais) sendo
alocadas na ordem ascendente em um edificio de sete andares. Cada nota reproduz
a sua respectiva altura sonora, permitindo a interacdo digital dos alunos. Essa
interacdo digital ocorre ao posicionar cada nota em seu andar correspondente e
reproduzir o seu som, facilitando a associagéo visual e auditiva de cada nota escrita,
bem como a percepc¢ao equivalente a sua altura sonora.

Para iniciar a atividade, € necesséario acessar o site https://scratch.mit.edu/ e
criar uma conta na plataforma. A interface do Scratch € composta por trés areas
principais (Figura 5):

e Area de Blocos (Block Palette), que contém as categorias de
ferramentas de comandos como movimento, aparéncia, som, eventos,
controle, entre outros;

e Area de Programacao/Scripts (Coding Area), que é o espaco onde 0s
blocos coloridos séo encaixados, tendo como finalidade produzir os
comandos que controlam os personagens;

e Palco (Stage), que é a tela de visualizacdo dos resultados da
programacao, permitindo a verificacdo e a analise para verificar se 0s

comandos programados estéo corretos.

Figura 5 - Interface do Scratch

@0

RN There is 8 new extensiont Sprme | Spemet - tv o

@ -

Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do Scratch.


https://scratch.mit.edu/
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A primeira etapa da construcdo da atividade consiste na busca de duas
imagens, sendo elas: uma rua e a outra - um prédio de sete andares com um pequeno
telhado. Essas imagens podem ser obtidas por meio do Google Imagens ou criadas
manualmente, digitalizadas pelo usuério e, posteriormente, arquivadas em alguma
pasta no computador.

Para importar a imagem da rua no Scratch, deve-se acessar o icone Selecionar
Cenério e Carregar Cenario (Figura 6). Na janela de selecdo de arquivos, ir para a
pasta na qual a imagem da rua estd armazenada, selecionando este arquivo, para,

posteriormente, importar essa imagem ao projeto no Scratch.

Figura 6 - Importar cendrio para o Scratch

L —
Carregar Cenario
Selecionar Cendrio

Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do Scratch.

A imagem do prédio deve ser importada na plataforma denominada ‘ator’
(sprite)?®. Essa maneira de importar faz com que a imagem possa ser movimentada
na tela ou obedecer a algum comando.

Para realizar a importacéo do Prédio, sdo necessarios 0s seguintes comandos:

“selecionar ator” e “Enviar ator” (vide figura abaixo).

2% No Scratch, os atores séo objetos interativos que fazem parte de um projeto. Esses atores podem
ser animais, veiculos, letras e nUmeros. Eles podem ser programados para se mover, alterar sua
aparéncia, interagir com outros atores e executar varias acdes, permitindo a criacdo de animacgdes
Ou jogos.
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Figura 7 - selecionando um ator no Scratch

ator Precio-removedy 9 - ] I Y :
O T 1% C b
l ’ Enviar ator
predo-rem
Selecione um ator

Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do Scratch.

Realizadas essas acoes, a atividade digital estara composta pela imagem da

rua e do prédio, sendo ilustrada na tela denominada palco, conforme a figura abaixo.

Figura 8 - A construcao da rua e do prédio no Scratch

m ° Configuragbes v E Arquivo v & Editar v un... Compartithar €) Veja a Pagina do Projeto , Tutoriais ﬂ Debug Salvar agora
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Movimento
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Som
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Eventos

Controle vapara posicao aleatoria v

=l - © 0

Rl desiize por o segs. até posicdo aleatdria

Rkt ol cesize por @) seos. atex @) v- @)
© @
feus Blocos

aponte para a direcao @
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Ator | predio-removebg-p... - x 9 p 9

Fonte: elaborado pelo autor (2025),Aa partir do Scratch.

Para a insercdo do nome das notas musicais, as agbes envolvem as
ferramentas do préprio Scratch, seguindo os comandos “Selecionar ator” e
“Pintar” (Figura 9). Esses comandos abrirdo o editor grafico que vai escrever o nome
de cada nota musical, iniciando com a nota DO. E necessario entrar na
ferramenta Texto (icone "T"), digitar no rotulo, que é uma caixa de texto, e ajusta-lo

as propriedades de formato no painel de edi¢cdo (tamanho, cor e contorno).
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Figura 9 - Insercdo das notas musicais no Scratch
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Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do Scratch.

Desta forma, a nota D¢ foi criada como ator (sprites), sendo possivel atribuir

comandos de sons e movimentos. Para atribuir o som da nota D6 ao Ator 1 (DO),

deve-se seguir 0s seguintes passos:

o v kA w N

Clicar na imagem do ator para seleciona-lo;

No painel a esquerda, abrir a aba “Som” e “Selecionar um som” (Figura 10);
Na janela de selecdo de sons, é preciso escolher a categoria “Notas”;
Selecionar a nota C (D6) e escolher um timbre apropriado;

Deve-se confirmar a sele¢do para associar o0 som ao ator;

ApoOs a associacdo do som com o ator DO, é possivel ajustar os parametros
adicionais no painel Som — por exemplo, intensidade, duracdo e efeitos —

conforme necessario.

Figura 10 — Selecionar um som

B Cidgn | Fantasas  da Sons

SELECIONAR UM SOM

Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do Scratch.
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O préximo passo € criar 0s scripts30 para que, ao clicar nas notas musicais, 0
som correspondente seja produzido. Para tanto, €& importante abrir a
aba “Caodigo” (Figura 11) e realizar trés procedimentos:

1. Em “Eventos” (blocos amarelos), € necessario arrastar o bloco denominado
“quando este ator for clicado” para a area de scripts;

2. Em “Sensores” (blocos azuis), deve-se arrastar o bloco “defina modo de arrasto
para arrastavel”’ para encaixa-lo abaixo do bloco de evento. O ator
denominado “Dé” pode ser colocado em um local aleatorio da cena,;

3. No conjunto “Som” (blocos rosas), € necessario arrastar o bloco denominado
“toque 0 som C piano até o fim”, que corresponde ao som escolhido, e conecta-
lo abaixo do bloco de modo de arrasto.

ApOs esses passos, 0 ator “D¢” ficara arrastavel e podera emitir o som

correspondente ao clicar sobre ele.

Figura 11 — Bloco de programacéao do Scratch

o
toweosm Criro - aoin]

Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do Scratch.

Ao concluir tais comandos, deve-se replicar o procedimento para as demais
notas musicais (Ré, Mi, Fa, Sol, La, Si e D64). Recomenda-se que a nota D04 seja
projetada por uma imagem de dimensdes menores em comparacao a nota D63, a fim
de evitar ambiguidades durante a aplicacédo da atividade. Desta forma, conclui-se a

atividade digital “Prédio das Notas Musicais”.

80 Os scripts sdo blocos de codigo que sdo empilhados verticalmente, tendo como funcdo gerar
comandos aos atores. Esses comandos podem ser: mover, emitir som, mudar de comportamento,
de cor, entre outros.
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7.2 PAINEIS DE EXECUCAO RITMICA IMPLEMENTADOS NO POWERPOINT

Elaborados no PowerPoint, os “Painéis Ritmicos” tém como objetivo a
exploracdo da leitura e a execucédo de variacfes ritmicas que devem ser produzidas
pelos alunos e ndo pelo computador. Esses alunos deverdo utilizar instrumentos
pertencentes a familia da percusséo, tais como triangulo, caxixi e clavas. Nessa
atividade, eles realizam o sorteio (digital) de uma sequéncia ritmica distribuida em
quatro painéis eletrbnicos e devem executa-la na ordem. Para as representacdes
ritmicas foram utilizadas bolinhas, sendo que uma bolinha representava um toque
percussivo dentro de um pulso regular, duas bolinhas representam dois toques
equidistantes em um pulso regular e a lua crescente, ou metade da bolinha, representa
uma pausa em um pulso regular.

A construcao dessa atividade possui duas etapas principais. 1 - A criacdo de
um video com as imagens das figuras ritmicas, representadas pelas bolinhas. 2 - A
montagem de um modelo (template) para insercdo do video produzido e a
configuracdo dos comandos de controle para iniciar e pausar a reproducao.

Para confeccionar o video, é preciso abrir o PowerPoint e iniciar a producéo de
um slide no icone “Apresentagdo em branco”. O formato do slide deve ser alterado
para quadrado, no guia “Design”, na faixa de opg¢des. Na sequéncia, deve-se
selecionar “Tamanho do slide” e “Tamanho do slide personalizado”, definindo a largura
e altura para 20 x 20 cm na unidade configurada no PowerPoint, conforme indicacdes

expostas na figura 12.

Figura 12 - Formatagéo do tamanho do slide

Slides dimensionados para: Crientacdo
Personalizar ot Slides
Largura: ':::' Retrato
20 cm @ Paisagem
Altura:

- Anotacdes, folhetos e topicos
20 cm o ’ -
Mumerar os slides a partir de: @ Retrato
1 = I:::I Paisagem

Ok Cancelar

Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do PowerPoint.
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Na sequéncia, € necessario criar um quadrado no formato 20x20 cm, que sera
o painel das figuras musicais e depois centraliza-lo. Em seguida, ir para o icone
“Formas”, escolher o formato de retangulo e modela-lo com as medidas 20x20 cm no
canto superior direito, conforme consta na figura 13. Para centraliza-lo, deve-se clicar
na imagem produzida e seguir os comandos “Formatar”, “Alinhar” e “Centralizar”.
Posteriormente, novamente devem ser utilizados os comandos “Alinhar” e “Alinhar ao

Meio”.

Figura 13 - Alterando o tamanho do retangulo
Ferram...

ibir Ajuda Acrobat Formatar

V5 P .1 Avangar ~ |¢. Alinhar ~ x D 20 em ‘ —
A 'ﬂ' p'[ﬂ 0 Recuar ~
= ainel de
/B Texto Alt | Ol Painel de Selecio A Girar ~ €03 M _

t WordArt v Acessibilidade Organizar Tamanho N

!
Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do PowerPoint.

Apos a construcdo do painel quadrado, deve-se inserir a imagem de uma
bolinha, que sera centralizada (Figura 14) e representara o toque de um instrumento
percussivo. Nesse sentido, no slide 1, é necessario criar um circulo preto, por meio do
comando “Formas”, e escolher a forma ‘elipse’. Para ajustar a medida do circulo, deve-
se clicar em “formatar” e inserir as dimensdes: 5 cm de altura por 5 cm de largura e

centralizar seguindo os comandos “formatar”, “centralizar” e “alinhar ao meio”.

Figura 14 - Confeccmnando as bollnhas rltmlcas

Slide 1

Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do PowerPoint.
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Em seguida, sera produzido um novo slide com o objetivo de introduzir uma
outra bolinha que sera integrada a primeira. Nessa producao, € preciso criar o slide 2
(Figura 15) com o quadrado 20x20 cm centralizado, assim como foi realizado no slide
1. Na sequéncia, deve-se produzir duas bolinhas e posiciona-las uma ao lado da

outra, com o objetivo de produzir dois sons percussivos, dentro de um pulso regular.

Figura 15 - Confeccionando as duas bolinhas ritmicas

o Tranwgdes  Animagdes  Ap s Revndo B
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Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do PowerPoint.

O terceiro e ultimo slide (Figura 16) também segue as mesmas regras de
producédo do primeiro, porém deve ser selecionada a imagem que possui semelhanca
com a lua crescente, que se encontra no icone “Formas”, devendo ser centralizada no

slide. Essa imagem representa a pausa de um tempo no pulso regular.

Figura 16 - Confeccionando o slide 3
m el .- i D ai batwiimn  Aeremlem  Satnssviads on lbde  Beimbe Lok Bpodda  Assaul " D

Slide 1

Slide 2
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Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do PowerPoint.
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A conversdo dos slides para video deve se alternar de forma ininterrupta.
Inicialmente, € necessario selecionar os trés slides, clicando em “Transicdes” e
“Avancar Slide”. No icone de tempo, € preciso escrever “00:00:05” no icone “Apos” e

finalizar clicando em “Aplicar a Todos”, conforme ilustrado na figura 17.

Figura 17 - Organizacéao do video do dado

Adriano Felicio da Costa @ Ea|
Diga-me o que vocé deseja fazer .-!;:'3- Compartilhar
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Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do PowerPoint.

Na sequéncia, € preciso acessar o0 menu “Arquivo”’, selecionar a opgao
“Exportar” e, posteriormente, “Criar Video”. Recomenda-se colocar o nome do video
de “Projeto dos Painéis das Bolinhas Ritmicas” e salva-lo em uma pasta especifica,
criada para esta atividade.

Concluida a primeira etapa da atividade, o slide da segunda parte da
construcdo devera conter: (a) uma imagem de fundo, (b) quatro painéis ritmicos em
formato de videos, e (c) um botdo de controle “Iniciar/Parar”’ para cada painel.

Para tanto, é necessario abrir um novo slide no PowerPoint clicando em “Layout
em Branco” e inserir a imagem de fundo por meio do comando “Formatar Plano de
Fundo”, selecionando a imagem desejada. A escolha da imagem de fundo fica a
critério do docente. E importante que ela ndo se destaque de forma excessiva para
evitar distracdes durante a aplicacdo do jogo musical.

Em seguida, insere-se o video produzido pelo menu “Inserir > Video > Este
Dispositivo”. Recomenda-se que as dimensfes do video sejam ajustadas para 5 cm
x 5 cm, com posicionamento centralizado na tela.

O proximo passo € a criacdo de um botdo para os comandos de
“‘Disparar/Parar’. Para essa realizagdo, seleciona-se o video produzido e, na
guia “Reproducgao”, ativa-se a opcéo “Repetir até Parar”.

A producao do bot&o de gatilho deve ser realizada por meio do menu “Inserir >
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Formas” (por exemplo, um retangulo) e nomea-lo de “Iniciar/Parar’. Na sequéncia,
acessa-se a guia “Animagdes” e aciona-se o0 “Painel de Animacao” e “Adicionar
Animacgao > Midia > Reproduzir’ para criar o efeito de reproducédo do video. Com a
animacao selecionada, define-se o disparador por meio dos comandos “Disparador >
Ao Clicar em”, selecionando o nome do botao criado como elemento acionador.

Para implementar a funcéo de parada mediante ‘clique no botéo’, deve-se ir em
animacao e clicar “Pausar” (ou “Parar”) e atribui-la ao mesmo disparador.

Apés concluir um painel, ele deve ser replicado até formar quatro painéis. Para
isso, utiliza-se o atalho “Ctrl” enquanto se seleciona o video e o botdo, devendo
arrasta-lo para ser duplicado, repetindo a operacdo até completar os quatro painéis.
E importante ajustar as dimensées para garantir que o jogo digital esteja visivelmente
adequado e acessivel para a aplicacdo nas aulas. E possivel criar variacbes dessa

atividade, utilizando diferentes figuras ritmicas.

Figura 18 - Inserindo os painéis ritmicos
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Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do PowerPoint.

7.3 QUIZ DAS COMBINACOES RITMICAS IMPLEMENTADO NO KAHOOT

Entre as plataformas digitais analisadas, o Kahoot destaca-se pela praticidade
na criacao de jogos educativos, uma vez que oferece templates pré-configurados que
facilitam a insercdo de perguntas e respostas correspondentes a area do
conhecimento.

O "Quiz das Combinacdes Ritmicas" foi desenvolvido com contetudos
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relacionados a percepcdo e execucao de figuras e combinacdes ritmicas em
compasso de quatro por quatro, empregando instrumentos de percussao leve.

Essa atividade envolve a leitura musical, percepcdo ritmica e a pratica
instrumental por parte dos discentes.

Para a elaboracdo do quiz no Kahoot, o educador deve criar uma conta,
selecionar o comando “Criar”, selecionar a opg¢ao “Kahoot — licBes curtas e interativas
com enquetes e perguntas de quiz” e marcar “Tela em Branco — comegar do zero”.
O educador so0 terd o trabalho de inserir as perguntas e as respostas alternativas que
devem ser escolhidas pelos alunos.

As perguntas serdo inseridas no campo “comece a digitar a pergunta” conforme
0 objetivo pedagégico projetado pelo docente. Foram utilizadas as seguintes
perguntas:

e Qual é a sequéncia ritmica que o professor tocou?
e Qual é a sequéncia ritmica que o(a) colega tocou?

Para cada questdo foram apresentadas quatro alternativas de resposta. Na
minha proposta, 0 objetivo pedagdgico a ser alcangcado envolveu a compreensédo de
um compasso 4/4 pelos alunos, composto por combina¢gdes de seminima e pausa
correspondente, ou duas colcheias e quatro semicolcheias. Com o intuito de aumentar
a concentragéo dos discentes, as alternativas apresentaram similaridades em alguns
tempos, elevando o nivel de discriminagdo exigido. No caso, o educador musical

devera escolher uma das alternativas — a correta, para que os alunos a identifique.

Figumra 19 — Quiz das combinag(”)les ritmicas no Kahoot

Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do Kahoot.
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A imagem das combinac¢des ritmicas deve ser elaborada no editor de partituras
Musescore - um software gratuito. A notacdo pode ser registrada em uma pauta e
exportada individualmente como imagem no formato PNG.

O processo inclui a captura da area correspondente com a ferramenta Snipping
Tool3! (recorte) do sistema operacional Windows, sendo arquivado em uma pasta
especifica do projeto.

A insercdo das imagens produzidas no quis ocorre diretamente na interface de
edicdo das questbes. Para cada alternativa, & necessario selecionar o icone de
imagem, navegar até a pasta contendo os arquivos PNG, a fim de carregar a imagem
correspondente. Cada questédo devera adotar o mesmo procedimento.

Cada plataforma digital exposta apresentou particularidades em relacdo as
suas ferramentas e a capacidade de desenvolver atividades e jogos. Essa diversidade
contribuiu para que os educadores musicais se tornassem mais familiarizados com a
producao de jogos em ambientes digitais, promovendo a compreensao das dinamicas
que cercam esse tipo de criacdo pedagdgica e incentivando posturas proativas e
criticas no contexto da cultura digital. A proxima secdo abordard az estratégias

pedagogico-musicais aplicadas para a utilizacdo dos jogos digitais mencionados.

81 O Snipping Tool é um aplicativo de captura de tela que permite ao usuario selecionar areas
especificas da tela do computador e salvar esses recortes em diretérios definidos pelo usuério
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8 ESTRATEGIAS PEDAGOGICO-MUSICAIS EMPREGADAS PARA UTILIZACAO
NOS JOGOS DIGITAIS RELATADOS

Neste topico sdo apresentados os conteludos e a estratégia pedagogica
empregada no ensino musical, sob uma perspectiva lidica. Os conteddos
selecionados concentraram-se primeiramente no aprendizado da altura sonora,
abrangendo o nome e ordem das notas musicais, a percepc¢ao auditiva das diversas
alturas e a entoagcdo precisa das notas. Posteriormente, foram explorados os
elementos ritmicos, incluindo o reconhecimento dos simbolos ritmicos e a execuc¢ao
de padrdes ritmicos por meio de instrumentos percussivos e movimento corporal.

De modo geral, esses elementos sonoros foram aplicados de forma musical.
Isso significa 0 seu envolvimento com frases musicais, harmonia, géneros musicais,
execugdes instrumentais e cangdes. Swanwick, no livro “Ensinando Musica
Musicalmente” (2003, p. 57), reitera que um dos principais objetivos do professor de
musica é trabalhar a consciéncia musical, “[...] as técnicas sdo usadas para fins
musicais, o conhecimento de fatos informa a compreensdo musical” (2003, p. 58),
evitando que tais elementos técnico-musicais se tornem exercicios isolados e sem
propdsito musical.

A estratégia pedagogica empregada fundamentou-se em diversas abordagens,
meétodos e metodologias de autores renomados, visando o desenvolvimento musical
dos discentes.

Os recursos digitais foram integrados ao processo educativo apés a utilizacédo
dos materiais fisicos, configurando-se como parte complementar e essencial dos
ensinamentos aplicados. Essa estratégia de ensino ndo se configura como
dependente exclusiva dos recursos digitais, mas sim, como uma aplicagdo pontual
dessas ferramentas digitais com o intuito de suprir necessidades pedagdgicas e
materiais que ndo puderam ser plenamente atendidas por meio dos recursos fisicos,
promovendo maior flexibilidade e eficacia na mediagdo do conhecimento envolvendo
a cultura digital.

Este modelo de aplicacdo foi implementado a partir de 2021, inicialmente nas
aulas online e, nos anos posteriores foram remodeladas para serem aplicadas nas
aulas presenciais. No que concerne a ludicidade enquanto abordagem pedagdgica,

as atividades propostas envolveram dinamicas diversificadas. Tais dinamicas



62

incluiram jogos musicais, expressao corporal, canto, execucdo instrumental,
improvisacao, ouvir musica de forma despretensiosa, a criacdo de histérias e a
adequacao dos simbolos musicais de acordo com a compreensao cognitiva dessas
criangas.

Goncalves, Henrique e Santos (2025, p.7) ressaltam que as atividades
pedagogicas ludicas conduzem os estudantes a um contexto educacional que
demanda competéncias fundamentais, incluindo trabalho em equipe, comunicacao

eficaz e resolucao de problemas.

A ludicidade proporciona uma relacdo entre teoria e pratica, pois em
determinados momentos ha a possibilidade de o estudante agir como
protagonista no processo de aprender e sentir-se plenamente
presente. Nas atividades ludicas, além de se promover a interagédo
social, ha também uma identificacdo com a vida e com a realidade
(Gongalves; Henrique; Santos, 2025, p. 7)

Destaca-se que os modelos de praticas pedagogicas musicais desenvolvidos
com abordagem ludica ndo implicam a exclusdo das atividades de leitura musical e
da transcricdo de conteudo. Pelo contréario, tais atividades s&@o incorporadas como
elementos integrados ao processo educativo, de forma contextualizada, com o
objetivo de promover uma aprendizagem significativa e prazerosa. Essa conexao
possibilita que os alunos aprimorem suas habilidades musicais de forma integrada,

unindo teoria e pratica em um ambiente educativo enriquecedor.

A ludicidade se manifesta em varias possibilidades que vao além do
brincar; para a crianga, pode significar diversdo, enquanto, para o
adulto, estd inserida em outro contexto, baseando-se em atos
diferentes. O que permanece é o estado interno de alegria, realizagédo
e experiéncia plena (Gongalves; Henrique; Santos, 2025, p. 7)

A acdo pedagogica da presente pesquisa justifica-se devido a complexidade
dos elementos relacionados a musica, 0s quais contemplam inimeras simbologias e
expressdes técnicas, tais como a nomenclatura das figuras musicais, a notacdo na
pauta, as claves, os sinais de repeticdes, os simbolos das figuras musicais, assim
como o envolvimento da percepc¢éo auditiva relacionada a alturas e combinacdes
ritmicas, bem como a execucdo instrumental. Nesse sentido, como relatam as
normativas pedagogicas vigentes no Brasil, € importante: “Perceber e explorar os

elementos constitutivos da musica — altura, intensidade, timbre, melodia, ritmo, entre
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outros — por meio de atividades ludicas, como jogos, brincadeiras, cancdes e praticas
diversas de composigao/criagdo, execugdo e apreciagdo musical’. (Brasil, BNCC,
2017, EF15AR14, p. 203).

Como exposto anteriormente, as atividades e jogos digitais fazem parte de todo
0 processo pedagdgico, de forma complementar aos recursos e materiais fisicos
relativos aos elementos constitutivos da musica. Todo esse aparato pedagogico
repassado em sala de aula teve como base a Teoria do Desenvolvimento Cognitivo
proposta por J. Piaget.

Cavicchia, no artigo “O Desenvolvimento da Crianca nos Primeiros Anos de
Vida”, de 2010, afirma que este psicélogo adotou quatro grandes estagios de
desenvolvimento cognitivo, que estao ligados ao desenvolvimento da afetividade e da
socializagcéo da crianca, sendo eles:

[...]Jestadio da inteligéncia sensdério-motora (até, aproximadamente, os
2 anos); estadio da inteligéncia simbdlica ou pré-operatoria (2 a 7- 8
anos); estadio da inteligéncia operatéria concreta (7-8 a 11-12 anos);
e estadio da inteligéncia formal (a partir, aproximadamente, dos 12
anos) (Cavicchia, 2010, p.3).

O pesquisador Richard M. Gorman (1976, p. 32 e 33), no livro intitulado
‘Descobrindo Piaget: um guia para educadores’, afirma que o pensamento da crianca
nas primeiras séries escolares depende de dados concretos e perceptiveis, além de
envolver operagdes reais ou manipulagdes internas desses dados.

Pautada nas afirmativas de Gorman e Piaget, observa-se que no estagio de
pensamento operacional concreto é fundamental que as atividades pedagdgicas
musicais sejam produzidas e aplicadas com materiais nos quais as criancas possam
manipular, compreender a sua légica sob uma perspectiva mais concreta, na maioria
das vezes, utilizando exemplos do cotidiano. Nessa perspectiva, sdo valorizadas as
brincadeiras em grupo, 0s jogos e as atividades nas quais as criangas podem saltar
em sala de aula, sentar-se no chdo, nos tatames, nas cadeiras, em circulo.

Como mencionado na BNCC, a pratica pedagogica coletiva contribuiu para a

melhor sociabilizacdo da crianca:

O componente curricular [Arte] contribui, ainda, para a interacao
critica dos alunos com a complexidade do mundo, além de favorecer
o respeito as diferencas e o didlogo intercultural, pluriétnico e
plurilingue, importantes para o exercicio da cidadania. A Arte propicia
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a troca entre culturas e favorece o reconhecimento de semelhancas e
diferencgas entre elas. (Brasil, BNCC, 2017, p.193)

As diversas acdes durante as aulas, independentemente de serem empregadas
com materiais fisicos ou computacionais, devem estar a servico de um ensinamento
coerente para a idade do grupo envolvido, para que o aprendizado seja realizado por
meio de uma experiéncia marcante.

Dessa maneira, deve ser construido um caminho gradativo, potencializando
cada fase do desenvolvimento cognitivo da criangca, sem haver sobressaltos

pedagdgicos entre uma etapa e outra.

8.1 ESTRATEGIA PEDAGOGICA LUDICA E CONCRETA REFERENTE A ALTURA
SONORA

A organizacdo e a estratégia pedagogica proposta passaram por diversas
modificacdes e reformulagdes, pois € importante que se adequem a realidade vigente
da instituicdo de ensino. Elas devem ser flexiveis e sujeitas a modificacbes e
atualizacoes, permitindo a¢des que dialogam com a realidade do contexto em que séo
aplicadas, evitando, assim, a cristalizacdo de modelos pedagdgicos.

As atividades envolveram a movimentac&o corporal, canto e escrita de forma
integrada com recursos digitais. Inicialmente, as atividades tiveram como foco os
elementos sonoros relacionados a altura, por meio da percep¢do comparativa entre
0s sons graves e agudos. Essa exploracao sonora foi o ponto de partida, realizada a
partir de movimentacdes corporais e utilizacdo de materiais fisicos que podem
representar tais sons. Nesse sentido, foram utilizados um teclado e os sistemas de
gravagcdes em computador.

Para o registro grave, foi utilizada a nota d61 e notas proximas. Para as notas
na regido média, foi utilizado o dé3; para as notas agudas, foram empregadas a nota
do5 e as suas adjacentes. Essa selecdo ocorreu para que as criangas tivessem uma
percepcado mais agucada do distanciamento sonoro entre os registros graves, medios
e agudos.

As atividades envolveram brincadeiras vocais que simularam diferentes
sonoridades, variando entre o grave, médio e agudo, além da movimentacao corporal
como forma de representar as alturas sonoras. Para as acdes que envolveram a

escrita e a leitura, foram utilizados cartdes representativos das alturas sonoras,
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baseados nas atividades de Guia e Franca (2015, p. 82).

ApoOs essa exploracdo sonora e material, a etapa seguinte envolveu a
plataforma digital Scratch, com a atividade “Estrelas Sonoras” (figura 20), na qual o
som grave é associado com as estrelas localizadas na parte inferior da tela, enquanto
0 som agudo é representado graficamente pela imagem da estrela na regiao superior
da tela. Em seguida, foi inserido o som médio (D63), representado pela estrela

centralizada na tela.

Figura 20 — Estrelas Sonoras

Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do Scratch.

O protocolo de aplicacdo consistiu na apresentacdo sequencial de estimulos
nas duas faixas sonoras (grave e agudo) e a reproducédo, por parte do aluno, da
sequéncia sonora que foi apresentada, possibilitando um feedback imediato. Em
seguida, foi inserido o som do D63, representado pela faixa do meio, que aumentou o
nivel de dificuldade referente a percepc¢ao sonora.

Em seguida, foi priorizada a percepcado da mobilidade sonora, tendo como
estratégia de ensino as sonoridades dos glissandos?®? ascendente e descendente,
executados no teclado e também na flauta de émbolo®3, proporcionando vivéncias
corporais que incentivaram essas variagdes sonoras.

Nessa atividade, foi empregada a notacdo musical analégica empregada por

Franca, utilizando tracos e pontos simples e direcionais que representam 0s contornos

82 O glissando é uma expressao italiana, derivada do termo francés “glisser”, que significa deslizar, e
refere-se a um efeito de executar as notas musicais, em sequéncia ascendente ou descendente,
por meio de uma transicao continua.

83 A flauta de émbolo é um tipo de flauta sem orificios e suas notas sdo produzidas por meio do
movimento de um émbolo (ou rolha) dentro do tubo.
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melodicos:

A notagdo musical analdgica, como o nome indica, baseia-se na
analogia entre propriedades do campo auditivo e do visual. Alto, baixo,
horizontal, vertical, contorno, propor¢cdo e outras sdo qualidades
compartilhadas por esses dois dominios perceptivos (Francga, 2010, p.
11).

Segue abaixo alguns modelos de representacéo grafica da notacéo analdgica
extraida do livro “Jogos Pedagdgicos para Educagdo Musical” de Rosa Lucia dos

Mares Guia e Cecilia Cavalieri Franga (2015 p. 109).

Figura 21 - Exemplo de notacdo analégica
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Fonte: Guia e Franca, 2015, p.109

De forma a intensificar a percepgéo da movimentacao sonora, foi empregada a
execucdo da escala ascendente e descendente em staccato3®4, permitindo que os
alunos pudessem ouvir as sonoridades das notas adjacentes, iniciando um estudo da
percepc¢ao das alturas tonais em graus conjuntos.

A etapa seguinte envolveu a memorizagdo dos nomes das notas musicais

34 O Staccato consiste na execucdo das notas musicais de forma curta e destacada, sendo nitida
a separacdo entre as notas tocadas.
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naturais por meio de atividades de dramatizacdo escrita e narrativas, utilizando a
atividade denominada “Prédio das Notas Musicais”, produzida na plataforma digital
Scratch.

Essa atividade digital baseou-se no “Jogo Arranha-Céu” apresentado no livro
“Jogos Pedagdgicos para Educagao Musical” de Rosa Lucia dos Mares Guia e Cecilia
Cavalieri Franca (2015 p. 38). Ela consiste no ensino da organizacdo das notas
musicais de forma ascendente, na vertical, na qual cada nota € posicionada em seu
respectivo andar do prédio. Inclui uma contacdo de historia, projetada por meio de
datashow, conduzida pelo professor. A histéria descreve em linhas gerais que as
notas musicais estdo procurando um lugar para morar (figura 22) e, apés diversas
aventuras, encontraram um prédio onde cada uma delas vai se instalar nos

apartamentos vagos, conforme a sequéncia das notas naturais (Apéndice A).

Figura 22 — Prédio das Notas Musicais

Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do Scratch.

Utilizando o mouse, o professor posiciona cada nota no seu respectivo
apartamento, promovendo o ordenamento das notas musicais a partir de D6. Ao ser
clicada, cada nota emite o som correspondente. Durante a narrativa, as criancas
vocalizam a nota acionada pelo professor. Ao final da atividade, com todas as notas
alocadas, os alunos reproduzem a sequéncia completa em sentido ascendente e
descendente conforme o acionamento de cada nota. Dessa forma, os estudantes
assimilam a notacéo, a ordem das notas e adquirem a percepcao exata da sua altura.

A atividade que envolve a contacdo de historia configura-se como uma

ferramenta didéatica relevante, considerando-se que as criangas experimentam
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diferentes emocfes, mantendo-se concentradas e engajadas durante o processo. Tal
pratica contribui para o fortalecimento da leitura, da escrita, do siléncio, da imaginacao,

ou seja, a compreensédo dos contetdos que estdo inseridos na narrativa.

8.2 ESTRATEGIA PEDAGOGICA LUDICA E CONCRETA VOLTADA PARA O
APRENDIZADO RITMICO

As atividades foram organizadas de forma progressiva, partiram de acles
simples de percepcdo e execugdo ritmica, avancando gradualmente para
combinacdes mais complexas e para a representacao simbdlica dos padrdes. Esse
encadeamento favoreceu a construcdo de saberes por meio da experimentacéo,
repeticdo e transposicéo entre movimento, som e notacao.

A compreensao do pulso regular teve como objetivo central desenvolver a
consciéncia temporal e a aptiddo para execucao ritmica por meio do controle corporal.
A estratégia articulou a¢des envolvendo a marcacéo do pulso, subdivisfes e pausas,
combinando movimentos corporais (palmas, batida de pés, caminhada) com repertorio
musical selecionado por sua énfase na acentuagdo temporal.

Foram utilizados nessa atividade os “Jogos Ritmicos para Percepcao e
Cognicao” de Robert M. Abramson (2007), contendo 32 (trinta e duas) propostas de
brincadeiras ritmicas, com variacées de andamento, diferentes timbres e a utilizacao
de bolinhas de ténis e instrumentos musicais diversos. Em sequéncia, foram
elaboradas atividades corporais associadas a divisdo do tempo e pausa.

No que se reportou ao sistema grafico, foram empregadas as bolinhas para a
representacdo das figuras ritmicas. Esse emprego ocorreu pela semelhanca das
bolinhas com as figuras musicais. Segue o modelo apresentado em sala,

acompanhado da legenda com as silabas utilizadas:

Figura 23 — Bolinhas ritmicas
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.
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A bolinha isolada refere-se a unidade ritmica em um tempo, verbalizada como
“ta”. O agrupamento de duas bolinhas representa a subdivisdo binaria de um pulso,
verbalizada como “tati”, com divisdo simétrica dentro do mesmo pulso. O simbolo em
lua crescente sinaliza uma pausa equivalente a um pulso. Para consolidar esse
aprendizado, foi utilizada a atividade “Painel Digital das Bolinhas Ritmicas” (figura 24),
produzido no PowerPoint. Nesse jogo, a imagem é projetada em um teldo de datashow
e, ao clicar do mouse no simbolo do primeiro play, a imagem do primeiro painel (com
as representacfes das ritmicas) € apresentada de forma ininterrupta e rapidamente.
Quando a crianca clica no play novamente, a imagem para em uma das figuras. Essa
acao deve ser realizada nos quatro painéis. Na sequéncia, a crianca devera tocar em
algum instrumento de percussdo (clavas, caxixi, triangulo ou tambor) a ritmica (4

tempos) presente no teldo.

Figura 24 — Painel Digital das Bolinhas Ritmicas
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Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do PowerPoint.

Durante a execucéo realizada pelo aluno, o professor deve acompanha-lo com
algum instrumento harmoénico (violdo ou teclado), ou mesmo com instrumentos
ritmicos, como é o caso do pandeiro, tendo em vista uma conducdo ritmica. Com essa
dindmica, as execucdes passam a ter um sentido musical, contribuindo para a
compreensao mais ampla e significativa dos elementos técnico-musicais.

Em sequéncia, as bolinhas foram substituidas por palitos, conforme empregado
no método de Gazzi de Sa (1990, p.23), quando uma haste isolada representa um
som por pulso, com silabacédo “Ta”; duas hastes ligadas no topo por uma linha
horizontal representam dois sons iguais no mesmo pulso, com silabacao “Tati”. Nas
pausas utilizei a letra Z, escolhida por sua semelhanga com a parte superior do

simbolo convencional da pausa de seminima (figura 25).
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Figura 25 — Hastes (palitos) que representam algumas figuras ritmicas
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Essa atividade também foi realizada no PowerPoint, conforme apontado na
figura 26:

Figura 26 - Painel Digital dos Palitos Ritmicos
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Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do PowerPoint.

Em seguida, foi realizada a execuc¢ao instrumental dessas figuras musicais. A
ltima fase do processo envolveu a juncédo dos dois desenhos (bolinhas e palitos),

formando os simbolos de algumas figuras musicais conforme consta na figura 27:

Figura 27 - Formacéo das figuras musicais
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.
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Na silabacéo das figuras musicais, foram adotadas as expressdes de Gazzi de
Sa (1990, p.68), sendo “Ta” para representar a seminima, “Tati” para representar duas
colcheias e “Tatutitu” para representar quatro semicolcheias, sendo sempre a primeira

silaba acentuada, para propiciar a ritmica correta, conforme ilustra a figura abaixo:

Figura 28 - Comparacao das figuras musicais
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

A Ultima atividade realizada foi o jogo digital “Brincadeiras Ritmicas”, que € um
Quiz criado no Kahoot, onde os alunos devem ouvir a ritmica executada pelo professor

ou por outro aluno e marcar a resposta correta entre as quatro alternativas.

Figura 29 - Brincadeiras Ritmicas

D - Qual é a sequéncia ritmica que o(a) colega tocou?
L e e RSN

Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do kahoot.

As atividades propostas projetaram a estimulacdo e o0 engajamento das
criancas, promovendo interesse e curiosidade em cada etapa do processo de
aprendizagem.

No proximo topico, segue a exposi¢do da dindmica detalhada da aplicacdo da
estratégia de ensino musical, realizada no curso de educacdo musical de um

Conservat6rio Municipal localizado no interior paulista.
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9 APLICAS;AO DAS ESTRATEGIAS PEDAGQGICO-MUSICAIS NO CURSO DE
EDUCACAO MUSICAL DE UM CONSERVATORIO MUNICIPAL SITUADO NO
INTERIOR PAULISTA

Com respeito as acOes pedagogicas realizadas com os alunos desta instituicao,
foram selecionados os conteudos musicais ja relatadas na se¢éo anterior, reportando-
se a:

e Altura sonora trabalhando a percepcéo de sons graves, médios e agudos;
exploragdo de movimentos sonoros por meio de glissandos; e
identificacdo dos nomes das notas musicais (naturais);

e Duracédo do som valorizando o pulso regular, variagcbes de andamento e

combinacdes ritmicas envolvendo diferentes figuras musicais.

Esses conteudos e a forma didatica de sua aplicacdo foram elaborados tendo
em vista os diversos contextos escolares, incluindo instituicbes especializadas em
musica, ONGS e escolas de educacéo basica, norteadas pelas diretrizes normativas
vigentes.

As aulas ocorreram em uma sala de aula ampla, o que permitiu a realizacéo de
atividades corporais e locomotoras coletivas, realizadas sobre tatames, nas carteiras
e nas mesas.

Foram utilizados teclado e instrumentos de percusséao (claves, triangulos, reco-
recos e tambores pequenos). Também foram disponibilizados dois projetores
multimidia (datashows) e um sistema de audio. A conectividade disponivel abrangeu
uma rede interna com acesso Wi-Fi para os docentes, com poucas oscilagbes

ocasionais que nao comprometeram a aplicacdo da estratégia pedagogico-musical.

9.1 APLICACAO DOS JOGOS E BRINCADEIRAS REFERENTE A ALTURA
SONORA

Inicialmente, foram aplicados jogos e brincadeiras para ativar a percep¢ao do
aluno quanto as diferencas sonoras entre 0s sons graves, médios e agudos. Em
sequéncia, foi explorada gradativamente a percepc¢ao auditiva das criangas por meio
de atividades ludicas referentes as notas musicais, sem alteracbes envolvendo os
acidentes (sustenido, bemol e bequadro) e, por fim, foram repassadas acdes

envolvendo a percepc¢dao ritmica dos estudantes.
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Quanto a percepcdo dos sons graves e agudos, foram produzidos dois
estimulos sonoros no teclado: DO1 para representar o registro grave e DO5 para
representar o registro agudo. Apds a emissdo das notas, foi solicitado que os alunos
comentassem as diferencas percebidas entre 0os sons. As respostas observadas
incluiram comparacdes metaforicas, tais como: ‘o primeiro som parece um trovao e o
outro parece uma gotinha de chuva’; ‘'um som é grosso e o outro € fininho’; ‘o primeiro
€ assustador; o segundo ndo €é’. A partir das observacdes desses alunos, foi realizada
uma mediagao conceitual, explicando a nomenclatura dessas alturas sonoras, onde o
som mais “grosso” € o som grave e o mais “fininho” é o agudo.

Em seguida, foi criada uma atividade motora com os alunos sentados em
circulo sobre um tatame. A crianga, ao ouvir o som agudo, deveria levantar e erguer
as maos. Ao ouvir o som grave, deveria se sentar. Os acionamentos sonoros foram
executados de forma aleatoria no teclado para servir como comandos. Durante a
execucdo, houve antecipacdo por parte de alguns alunos, exigindo interrupcdes
pontuais para retomada das regras e orienta¢do quanto a atencéo ao estimulo auditivo.
A atividade visou reforgar a concentracédo na informagéo sonora, sendo considerada
etapa fundamental para o estudo sistematico das diferencas de altura sonora.

ApoOs a realizacdo das primeiras atividades, foi projetado no datashow o jogo
denominado “Estrelas Sonoras”, ja mencionado na seg¢ao anterior. Nesse exercicio
digital, um aluno selecionava e clicava sobre um planeta, que emitia uma sequéncia
sonora nas alturas grave e aguda. O aluno deveria ouvir a sequéncia sonora
atentamente, para reproduzir esses sons por meio de cligues nas estrelas
correspondentes. Durante a aula, os alunos mantiveram-se concentrados e em
siléncio para ouvir os comandos sonoros produzidos pelos planetas, demonstrando
preocupacao em evitar erros ao interagir com as estrelas (grave e aguda). Foi notorio
0 apoio entre os colegas, gerando um ambiente de aprendizagem dinamico e eficaz.

Na etapa subsequente, foi inserido o registro médio (D63). Primeiramente, foi
realizada uma explanacéo de localidade sonora e a comparacdo com 0s demais sons
— grave e agudo. Alguns alunos, inicialmente, apresentaram dificuldades em
distinguir o som médio do agudo; entretanto, por meio de dinAmicas e exercicios
repetidos, a percepcdo diferenciada das trés sonoridades foi gradativamente
consolidada.

Para concluir essa etapa, foi novamente utilizada a plataforma Scratch, com a

abrangéncia do som médio representado pela estrela do meio, o que reforcou a
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aprendizagem pratica da identificacdo de alturas musicais.

Durante a execucdo desta atividade, foram realizados diversos ajustes
técnicos, envolvendo a posi¢céo e a dimensao dos planetas, uma vez que agueles que
estavam proximos das estrelas geraram uma confusdo nas criangas ao clicar sobre
as estrelas. Os planetas de dimensfes reduzidas apresentavam dificuldades para
serem selecionados, devido a imprecisdo no posicionamento do cursor do mouse.

No que se reportou a dindmica pedagogica, foi notério que os planetas que
reproduziram mais de quatro sons aleatdrios entre grave, médio e agudo geraram
grandes dificuldades para os estudantes. Desta forma, a organizacéo das sonoridades

da atividade digital seguiu a ordem do quadro abaixo:

Quadro 4 - Quadro de progressées de estudo dos sons Grave/Médio/Agudo

Regido sonoros (Grave/Médio/Agudo) | Quantidade de notas tocadas de
forma aleatéria

a) Grave e Agudo Duas notas tocadas para a reproducao
dos alunos

b) Grave e Agudo Trés notas tocadas para a reproducao
dos alunos

c) Grave e Agudo Quatro notas tocadas para a reproducao
dos alunos

d) Grave, Médio e Agudo Duas notas tocadas para a reproducao
dos alunos

e) Grave, Médio e Agudo Trés notas tocadas para a reproducéo
dos alunos

f) Grave, Médio e Agudo Quatro notas tocadas para a reproducao
dos alunos

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Ao implementar as alteracdes necessarias, o resultado foi positivo, havendo
melhoras na compreensao da atividade, bem como a progressao gradativa das
sonoridades apresentadas.

Quanto ao timbre, o som produzido pelo piano digital destacou-se o mais eficaz
para a percepcao dos alunos. As outras sonoridades testadas, como as do violao e
do saxofone produzidos digitalmente, geraram certa confusao auditiva por parte dos

estudantes. Desta forma, foi necessario introduzir sons reproduzidos por gravacdes
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de instrumentos reais, preservando a qualidade dos timbres digitais. Mesmo que o
objetivo da atividade tenha sido a compreensdo da altura sonora, ressalta-se a
importancia da percepc¢ao do timbre, tendo em vista que uma sonoridade qualquer
possui os demais elementos da musica.

Apos a dinamica anterior, os alunos fecharam os olhos para ouvir um glissando
ascendente tocado no teclado, partindo do dé1 até chegar ao d65. Foi solicitado que
0s alunos comentassem o que havia ocorrido com o som. Um aluno relatou que o som
saiu do grave e foi subindo até chegar no agudo. O aluno foi esclarecido de que nesse
caso, 0 som inicial concentrou-se no grave, passando pelo médio e chegando até o
agudo.

Essa atividade teve como objetivo desenvolver a percepcao direcional da altura
sonora (glissando ascendente e descendente) e articular essa percepgao as respostas
motoras coordenadas, promovendo uma atencao coletiva, autorregulacao espacial e
associacdo multimodal entre som e movimento.

Na atividade envolvendo o glissando ascendente, as criangas permaneceram
agachadas nos tatames, segurando as pernas para simbolizar uma semente. Ao toque
do glissando no teclado, iniciado na regido grave, foram orientados a se erguerem
progressivamente, sincronizando o movimento corporal com o aumento da altura
sonora até a extensdo de bracos e dedos, simulando uma arvore em crescimento.
Durante a execucgao, as criangas as vezes solicitavam a repeticao, pois consideraram
a primeira passagem rapida, além de haver uma limitacao espacial por estarem muito
préximos uns dos outros. Houve varias repeticbes dessa dinamica até se
convencerem de que essa acao estava correta.

No glissando descendente, um aluno associou 0 som a um aviao pousando. A
realizacdo desse gestual reforcou a representacdo visual do fendmeno sonoro. Os
demais alunos aprovaram a ideia e, ao iniciar o som agudo, simularam o pouso, o que
transformou a atividade em um estimulo corporal ludico.

Para diversificar o timbre e 0 modo de producao do glissando, foi utilizada uma
flauta de émbolo para explorar os contornos sonoros do glissando com a turma. A
sonoridade desse instrumento surpreendeu os alunos, que a associaram a um efeito
similar ao de um desenho animado, em razdo do timbre e da maior mobilidade de
transicOes continuas de altura proporcionadas pelo instrumento.

Em relacdo ao registro das percepc¢des auditivas, foram utilizadas folhas A4

impressas com oito retdngulos em branco. Durante a execu¢cdo dos movimentos



76

sonoros ascendentes e descendentes, as criangas foram orientadas a representar
graficamente os contornos por meio de tracos e pontos, dentro de cada retangulo,
sem que houvesse avaliagdo normativa do resultado. O objetivo foi permitir
representacoes livres conforme a percepcédo individual de cada participante. Essa
acao envolveu a notacdo musical analégica, ja referendada no tépico a respeito da
estratégia pedagogico-musical.

A maioria dos alunos representou sons ascendentes por tragos em elevacao e
os descendentes por tragcos em declinio, estabelecendo correspondéncia entre a
percepc¢ao auditiva e o movimento corporal previamente realizado. Também surgiram
representacfes que indicavam contornos ondulatorios e outras variacoes.

Conclui-se que a representacdo grafica das sonoridades contribuiu para a
concretizacdo dos elementos musicais, favorecendo a compreenséo das dimensdes
da altura e do contorno melddico por meio de uma notacéo espontanea e perceptiva.

De forma a intensificar a percepcao sonora de cada nota, foi executada a escala
de dé maior no teclado de forma ascendente e descendente em staccato, em trés
oitavas até a execucdo de uma Unica oitava. O objetivo dessa pratica foi possibilitar
gue as criancas reconhecessem os sons de cada uma das notas, associada a sua
nomenclatura.

A atividade que envolveu a memorizacdo do nome das notas musicais foi
denominada “Notas Cénicas” e realizada da seguinte forma: o professor expressava
de forma cénica (dramatica) o nome de cada nota, em ordem ascendente, sendo

imitado pelas criancas e retornava sempre para a nota do para acrescentar a proxima:

DO, RE - feliz

DO, RE, Ml — Indagando

DO, RE, MI, FA — com medo

DO, RE, MI, FA, SOL — sorridente

DO, RE, MI, FA, SOL, LA — chorando

DO, RE, MI, FA, SOL, LA, SI —tremendo
DO, RE, MI, FA, SOL, LA, SI, DO - vitorioso

Apbs um tempo de repeticdo e memorizacdo do nome das notas, cada crianca
deveria expressar o nome de uma nota para que 0s colegas seguissem com a proxima,
de forma ascendente. Essa atividade contribuiu para que os alunos memorizassem o
nome das notas a partir de uma brincadeira, estimulando a espontaneidade, a

observacéo, a atividade em conjunto, a linguagem verbal e a expressao gestual.
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Durante a aula, as criangas reproduziram entusiasticamente o0 nome das notas
musicais. Com a repeticdo, a sequéncia das notas passou a ser executada com maior
facilidade, evidenciando um ganho no reconhecimento sequencial.

A proxima dindmica objetivou a reiteracdo da identificagdo dos nomes das
notas e a compreensao da ordem ascendente e descendente dos sons da escala. Os
alunos permaneceram em pe€, formando um circulo, passando uma bola de méo em
mé&o no sentido horario em movimento continuo. Inicialmente, todos nomeavam
coletivamente cada nota musical, iniciando com a nota dd, sincronizando a
verbalizacdo com o pulso do movimento da bola. Em seguida, cada crianca,
individualmente, deveria nomear a nota ao receber a bola. Durante a execucéo, a
atividade foi ocasionalmente interrompida para permitir que alguns alunos refletissem
mais, antes de responder. Em diversas situacfes, houve a ajuda espontanea de
colegas.

Em sintese, a dindmica favoreceu o reconhecimento sequencial das notas,
promovendo interag&o colaborativa e autonomia e a atitude proativa de cada crianga.

Na etapa seguinte, foi utilizada a programacéo Scratch para desenvolver a
atividade intitulada “Prédio das Notas Musicais” (figura 22), relatada anteriormente.
Essa atividade foi projetada por meio do datashow para que todos os alunos
pudessem observar. As criancas, a partir dessa atividade, conseguirem observar o
nome das notas e escutar o respectivo som, de maneira a adquirirem maior afinacéo
durante a entonagéo.

No final, as criancas entoaram a sequéncia de notas de maneira ascendente e
descendente, clicando o mouse sobre cada uma das notas. Logo em seguida,
puderam entoar juntos toda a sequéncia (ascendente e descendente) com um
acompanhamento harmoénico realizado pelo professor ao violdao, tendo como
referéncia os encadeamentos de acordes sugerido pela educadora musical Jurity de

Souza Farias, exposto na figura 30.

Figura 30 - Harmonizacéo da escala de d6 maior
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Fonte: Paz, 2013, p. 76
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A pratica de memorizacdo do nome das notas e suas alturas foi efetuada em
multiplas ocasifes e diferentes contextos, tais como “As notas musicais em uma
savana” e “As notas musicais no fundo do mar” (figura 31). Essas narrativas
favoreceram o aprendizado da ordem e da altura sonora das notas. Seguem alguns

desses ambientes que propagaram essa dinamica.

Figura 31 — Notas na savana e no fundo do mar (espalhadas)

-

Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do Scratch.

O trabalho realizado evidenciou a relevancia de um ensino ludico alinhado a

faixa etaria dos alunos.

9.2 APLICACAO DOS JOGOS E BRINCADEIRAS EM DIVERSAS COMBINACOES
RITMICAS

Inicialmente, foi realizada uma atividade focada no pulso regular. Os alunos
foram instruidos a percorrer a sala de aula vazia, enquanto o educador musical

executava o ritmo basico do samba no pandeiro, exposto na figura abaixo:

Figura 32 - Padrdo basico do Samba3s

kx fu kx i KX

Fonte: Colares, 2011, p.40

=}
=
=

35 Na conducéo explicitada, o “Tu” - representa o som do toque o polegar percutindo na borda da pele,
produzindo o som grave. “Kx” — as pontas dos dedos tocam na extremidade superior circunferéncia
do pandeiro. “Tx” - a base da mao deve tocar extremidade inferior da circunferéncia do pandeiro.
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O instrumento foi empregado para criar um pulso moderado, que, em seguida,
foi alterado por ritmos mais rapidos e mais lentos. Durante a atividade, foi estimulada
a percepc¢ao atenta das variagdes temporais, a fim de que esses alunos sentissem as
modificacdes de andamento e representassem essas modificagcbes no movimento de
caminhar.

Essa atividade foi utilizada para explicitar que o pulso — como elemento
subjacente ao andamento — pode ser percebido e reproduzido corporalmente,
possibilitando a adaptagdo motora ao aumento ou diminui¢cdo do tempo musical.

Em sequéncia, foi utilizada uma musica incidental®® intitulada “Na gruta do Rei
da Montanha”, de E. Grieg, que descreve a fuga do personagem Peer Gynt, enquanto
tenta sair escondido do Castelo do Rei da Montanha. Ele é descoberto pelos trolls,
quando inicia uma fuga frenética. A musica comeca de forma lenta e com forte
marcacao do pulso e passa a acelerar de forma gradativa, criando um clima de tenséo
musical. Nessa atividade, as criancas foram convidadas a caminhar de acordo com o
pulso da peca, representando o personagem em fuga, e compreenderam, por meio
dessa narrativa, 0 andamento musical e suas possiveis alteragdes. A escolha dessa
musica foi essencial para que os alunos participassem ativamente da dinamica.

Também foram aplicadas atividades extraidas da obra intitulada “Jogos
Ritmicos para Percepcéao e Cognicdo”, de Robert M. Abramson (2007) fundamentadas
nos principios do método Dalcroze. Essas praticas integraram movimentos fisicos,
exercicios de concentracdo e desafios de acuidade auditiva, favorecendo a
internalizacdo do pulso, a discriminacdo de variacdes temporais e a coordenacao
entre escuta e acdo. Esse material didatico é composto de dois CDs que foram
utilizados nas ac¢bes pedagodgicas realizadas. Durante essa atividade, os alunos
dispuseram-se em circulo, passando uma bolinha de ténis de mao em méo, no sentido
horério, conforme o pulso da musica.

De acordo com as gravacgoes na faixa 2 do livro (Abramson, 2007, p.9), foi
introduzida uma peca executada ao piano, incluindo pausas regulares ao final de
frases. Durante as pausas, os alunos foram instruidos a interromper a passagem da

bolinha, retomando-a assim que a musica retornava. Essa dinamica enfatizou a

386 Musica incidental ou musica de cena, segundo Bennett (1986), sdo obras que foram compostas para
determinadas cenas no decorrer de um espetaculo. A musica “Na Gruta do Rei da Montanha" (In
the Hall of the Mountain King), foi originalmente composta por E. Grieg para acompanhar a cena 6
do Ato 2 da peca teatral denominada Peer Gynt de Henrick Ibsen.


https://www.google.com/search?q=Na+Gruta+do+Rei+da+Montanha&newwindow=1&sca_esv=4035e1ffac7aa00b&sxsrf=ANbL-n6ymU92x71ZLUGkhaqqS6-0nFRSiA%3A1769348412617&ei=PB12acuxJc2ChuMP86XE6Ac&ved=2ahUKEwj8wvXO6KaSAxWJL7kGHbz-N5UQgK4QegQIARAC&uact=5&oq=na+gruta+do+rei+da+montanha+grieg+%C3%A9+musica+incidental%3F&gs_lp=Egxnd3Mtd2l6LXNlcnAiN25hIGdydXRhIGRvIHJlaSBkYSBtb250YW5oYSBncmllZyDDqSBtdXNpY2EgaW5jaWRlbnRhbD8yBRAAGO8FMggQABiABBiiBDIFEAAY7wUyBRAAGO8FSJ41UIUGWJIzcAF4AZABAJgBvgGgAaYZqgEEMC4yMbgBA8gBAPgBAZgCFqACpBrCAgoQABiwAxjWBBhHwgIGEAAYFhgewgIFECEYoAGYAwCIBgGQBgiSBwQxLjIxoAeKUrIHBDAuMjG4B5gawgcIMC42LjE1LjHIB0yACAA&sclient=gws-wiz-serp&mstk=AUtExfCzHKoDifWGIkPftUEnayr3qEs71JFDrCKYeP4lq4sCWHYDIGdMMxNt4P4kmRgJBtB7uCBrldtllbyMmBBdCJ9YKNvSw-7gkdpGqID7wxprZ3FuVWbSOTPMOYrSecvbGGDG_lXknaA4oKn8BEhPlCEr_rTUuNayGr6uhA0eopgLC1Ekc1gVr6Az_8_OeEPtTPrwq8OAZeE0rJD6KG21LuGns_8TnzYBFkpQ09-FaHAsuGR6oxPozFGSYx2bVYFz51xiIkNV-I3hkQyqZRAyS3l1&csui=3
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percepcdo de contornos fraseoldgicos e a associacdo entre pausa musical e
suspensao da acdo motora, favorecendo a segmentacdo auditiva e a sincronizacao
entre audicdo e movimento.

Na faixa 3 de &udio (Abramson, 2007, p.9), enquanto o piano determinava o
andamento, sinais curtos emitidos pelas claves indicavam mudanca de direcdo da
passagem da bolinha (sentido horéario/anti-horario). A introducéo de um timbre distinto
como um comando comportamental exigiu discriminagéo auditiva e execu¢cao motora
rapida, capaz de avaliar a capacidade dos alunos de processar sinais simultaneos
(pulso continuo + comando do timbre).

Na faixa 7 de audio (Abramson, 2007, p.11), € denominada “Passando a Bola
— Accelerando e Ritardando”, a peca apresenta oscilacées de andamento e dinamicas
variadas, criando um ambiente de execugdo com tempos instaveis. A atividade avalia
a flexibilidade temporal dos participantes e a resisténcia a variacées imprevisiveis do
pulso, observando-se a capacidade de manter sincronizacdo sob mudancas de
velocidade e intensidade.

Essas atividades apresentaram uma brincadeira sonora divertida com
variacfes que enfatizaram diversos elementos musicais, tais como: diversidade de
andamento, o siléncio (as pausas), timbres, oscilacdo de andamento na mesma
musica (accelerando e ritardando), dinamica (intensidade do som), melodia

(percepcéo de frases), entre outras. Segundo Abramson:

Eles [os jogos desse livro] sdo designados a ajudar os estudantes de
todas as idades a desenvolverem rapidas e corretas conexdes entre
0s OUVIDOS que escutam, o CEREBRO que analisa, e 0 CORPO que
age interpretando as mensagens transmitidas pela musica. (Abramson,
2007, p. 5)

O autor reitera uma série de qualidades que a crianca adquire, além da
compreensao dos elementos da musica, tais como: cooperagdo, integracdo social,
autocorrecéao, clareza de expresséo, entre outros.

Apos essas atividades, os alunos trabalharam conceitos de subdiviséo ritmica.
A turma foi dividida em dois grupos. O Grupo 1 manteve uma pulsacéao regular batendo
0S pés no chéo; o Grupo 2 realizou a subdivisdo dessa pulsacéo por meio de palmas.
A atividade teve como objetivo perceptivo a identificacdo da pulsagéo e a execugao

precisa de sua diviséo.
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Durante a execucéo, foram realizadas intervencdes instrucionais para corrigir o
andamento, evitar aceleracbes e prevenir divisbes assimétricas nas palmas.
Posteriormente, a tarefa foi replicada em duplas: um aluno sustentava a pulsacéo (pés)
enquanto o parceiro realizava a subdivisdo (palmas), invertendo-se o0s papéis em
seguida. Essa configuracdo promoveu a percepcéo temporal, a coordenacao motora
e a consciéncia auditiva da subdivisao.

Como recurso didatico, foram utilizados vocabulos mneménicos — “Bom” para
marcar a pulsacdo regular ao caminhar e “Pal-ma” para indicar a subdivisdo com
palmas — servindo como apoio auditivo e cognitivo. Segundo relatos dos alunos, esses
sinais facilitaram a internalizacdo e a execucao do padréo ritmico.

Referente aos elementos graficos das ritmicas propostas, foi apresentado um
sistema de desenho de bolinhas, representando figuras ritmicas musicais. Esse
modelo se justificou pela simplicidade no ato de desenhar e também pela facilitacao
de sua utilizacdo em diversas dinamicas e materiais pedagogicos.

Para introduzir esses conceitos ritmicos na aula, foi necesséario desenhar essa
notacao simplificada no quadro branco. Ao solicitar que os alunos descrevessem 0s
desenhos, foram fornecidas respostas diversas: lua, olhos de coruja, bolinha, circulos,
entre outras. Na sequéncia, esses desenhos formaram os ritmos que deveriam ser
cantados e tocados.

A bolinha isolada representava a unidade ritmica basica, verbalizada como “t&a”.
Para consolidar a correspondéncia entre figura e pulso, foi preciso realizar uma
sequéncia de quatro pontos, mostrando cada um deles sucessivamente, orientando
as criancas a entoar “ta” para cada bolinha. A execucdo exigiu expressdo musical
controlada e articulacao corporal (palmas batidas nas préprias coxas) para reforcar a
percepc¢ao do tempo e a acentuagao do pulso.

Em seguida, foi apresentado o agrupamento de duas bolinhas, identificado
como “tati”. Foi solicitado que os alunos entoassem “tati” com coeréncia ritmica,
mantendo proporcionalidade temporal em relacdo a unidade “ta”. Além disso, que
executassem a figura com o gesto associado (palmas nas proprias coxas) para evitar
a leitura como mera sequéncia de silabas sem conteddo métrico. Notou-se que as
silabas mneménicas “ta” e “tati” — recursos didaticos empregados por Gazzi de S& —
facilitaram a internalizacédo de unidades e subdivisfes ritmicas.

Por fim, foi introduzido o simbolo da pausa — representado graficamente por

uma forma similar a lua crescente — como indicacéo de siléncio dentro do pulso. Por
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nao produzir som, a pausa foi expressa por um gesto, conforme ilustrado na figura 33,
e manteve o andamento expressivo e a continuidade do pulso, mesmo durante o

siléncio, 0 que promoveu a percepcao da estrutura métrica e a estabilidade do tempo.

Figura 33 — Desenho que representa a expressao para a pausa

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Os objetivos pedagdgicos desta sequéncia (t& — tati — pausa) foram o
reconhecimento e nomeacao das figuras ritmicas, a producédo controlada do pulso e
de sua subdiviséo, a integracdo de gesto e som, e a compreensao funcional da pausa
no contexto do pulso regular.

Na sequéncia, foram apresentados os cartbes ritmicos (figura 34), sendo que
cada cartdo correspondia a um compasso de quatro tempos com diferentes

combinacdes de figuras (bolinhas) e pausas.

Figura 34 — Cartbes de bolinhas ritmicas

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.
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A disposicao fisica durante a aplicacao foi organizada com o educador musical
sentado em cadeira frontal & turma e os alunos sentados em tatames no chéao,
favorecendo visibilidade e interagcéo ocular. Foram adotados os seguintes passos: (1)
apresentacao visual sequencial dos cartbes, do primeiro ao quarto simbolo; (2)
entoacdo vocal das figuras ritmicas de forma suave e modelada pelo docente,
estabelecendo timbre e articulacdo desejados; (3) transicdo do gesto-vocal para
execugao percussiva, substituindo a voz e os gestos pelas a¢des nos instrumentos.

O primeiro instrumento a ser empregado foi as clavas (paquetes de madeira
para percussao). Inicialmente, houve a exploracdo livre do instrumento para
familiarizacao do timbre e da pratica corporal com o instrumento. Na sequéncia, foi
necessario apresentar a técnica da posi¢cdo das maos, angulo de impacto e forca
aplicada, na intencdo de obter sonoridade eficiente no instrumento com um esforgo
minimo.

Durante as execucdes, 0s alunos leram os cartfes ritmicos e tiveram que tocar
em sincronicidade com a notagcédo apresentada. Para os alunos, o ato de tocar um
instrumento por meio da leitura musical apresentou maior complexidade em relacao a
entoacdo de silabas e aos gestos corporais. Na execucao inicial, verificou-se certa
dificuldade dos alunos em manter a pulsacéo individual durante o ataque instrumental,
resultando em producéo sonora descoordenada e perda de coeséo ritmica.

Por diversos momentos, houve a necessidade de promover intervencdes para
ajuste de velocidade, coeréncia métrica e homogeneidade sonora, promovendo
leituras precisas do padréo ritmico e controle da articulacdo e das pausas. Segue a

estratégia pedagogica e sequéncia de implementacéo:

o Organizacdo espacial: alunos sentados em tatames, dispostos em lua

crescente, com boa visibilidade para o professor e para os colegas;

e Sessao individual escalonada: Cada aluno, por ordem de assento, executou o
primeiro cartao ritmico e, em seguida, o segundo, repetia a execucao até que
todos os cartdes foram apresentados. Esse procedimento permitiu a pratica

instrumental controlada;

e Progressdo para interacdo social e execucdo em conjunto: ap0s a etapa
individual, os alunos foram organizados em duplas e, posteriormente, em trios,

promovendo a sincronizacao interindividual e a percepc¢ao coletiva do pulso.
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Essas atividades propiciaram melhorias na correspondéncia entre notacdo e
producdo sonora, maior estabilidade do tempo entre os alunos e reducdo de
movimentos desnecessarios na técnica de ataque.

Outra dindmica introduzida consistiu na realizacdo de um ditado ritmico
realizado nas claves, em uma sequéncia de quatro tempos que serviu como modelo
auditivo. Isso permitiu que os alunos reproduzissem o padrdo sonoro em suas cartelas,
colocando as pecas (bolinhas/luas crescente de E.V.A.) nos campos apropriados. A
cada aluno foi fornecida uma cartela retangular confeccionada em papel cartdo,
dividida em quatro secdes, representando cada tempo, além de oito bolinhas e quatro
luas crescentes elaboradas em E.V.A.

Nessa atividade, foi necessaria a execuc¢ao instrumental (claves) pelo educador
musical em ritmo lento na frente dos alunos, realizando movimentos dos bracos da
direita para a esquerda a fim de sinalizar cada tempo. Foi imprescindivel, ao longo
das atividades, realizar a repeticdo do exercicio por diversas vezes, assim como isolar
de forma individual cada tempo, até que todos os alunos conseguissem estruturar o
ditado de maneira correta.

A tarefa demandou atencao discriminativa para cada valor ritmico a fim de que
esses estudantes reconhecessem a figura realizada e organizassem a sequéncia
apropriada. Constatou-se uma preciséo satisfatéria na percepcao ritmica. Nao foram
identificadas dificuldades significativas, possivelmente em razdo das atividades e
experiéncias anteriores que solidificaram essa habilidade.

Figura 35 — Cartelas e bolinhas de E.V.A

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Para a representacdo dos simbolos musicais, foi realizado um ditado ritmico

com o intuito de que as criangcas desenhassem os simbolos sugeridos. Para tal,
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trocamos as cartelas e os E.V.A.s por uma folha de sulfite contendo impressa a cartela
de quatro tempos (figura 36). Para a realizacdo desse ditado, os estudantes tiveram
gue desenhar a bolinha e a lua crescente, de acordo com a execugéo nas clavas
realizada pelo professor. Essa atividade possibilitou a avaliagéo formativa da escrita
individual dos simbolos e intervencdes corretivas especificas, considerando que a
bolinha representava a cabeca da figura ritmica, enquanto a lua crescente
correspondia ao sinal de pausa. Assim, as criangas comegaram a esbocar as figuras
musicais, evidenciando uma habilidade inicial na reprodugdo dos elementos

fundamentais da notacao ritmica.

Figura 36 — Cartdes de ditado ritmico
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

O uso de figuras graficas simples (bolinhas) facilitou a execucao, reduzindo o
tempo necessario para notacdo e favorecendo a fluidez nas fases de percepcéo e
registro. A simplicidade dos simbolos contribuiu para que as criangcas se
concentrassem na identificacdo dos valores ritmicos, em vez de estarem em contato
com detalhes graficos complexos.

Na sequéncia, foi explorado o jogo digital “Painel Digital das Bolinhas Ritmicas”,
explicitado no tépico anterior. A sua imagem foi exibida em um teldo de datashow, a
fim de que ficasse clara a participacdo das criancas tanto na parte operacional do jogo
CcOmo na execucao instrumental.

Em um primeiro momento, foi utilizado o caxixi para a exploragdo espontanea
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do instrumento. Na sequéncia, foi realizado o sorteio da ritmica pelas criancas para
gue executassem o ritmo escolhido quatro vezes consecutivas ao som do pandeiro, a
fim de assegurar a referéncia tempo-métrica, coesao dos tempos e musicalidade.

Como se tratava de um jogo digital associado a atividade, houve um
crescimento na motivacao e na concentracdo dos alunos ao longo de sua execucao.
Durante as execucdes, foram notorias as dificuldades individuais das criancas na
percepcao e na reproducdo ritmica. O educador musical executava o instrumento em
conjunto com os alunos, destacando cada tempo exibido na tela, de maneira a permitir
gue todos o acompanhassem, o que favoreceu a interacdo audio-motora ludica e
tangivel.

Em seguida, houve a transicdo simbdlica, substituindo as representacbes
graficas das “bolinhas” pelos “palitos”, com uma narrativa em que as bolinhas crescem

e se tornam palitos, conforme exposto na ilustracéo.

Figura 37 - Bolinha ritmica e palito ritmico

® ¢ & |

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Essa estratégia multimodal (historia + desenho) contribuiu para a compreensao
da correspondéncia entre som e notacao. Apds a substituicdo da bolinha pelos palitos,
a dindmica envolveu a constru¢cdo de uma combinagédo ritmica, utilizando palitos de
E.V.A. Para essa atividade, cada aluno, sentado sobre o tatame, recebeu um conjunto
de palitos de E.V.A. para montar sequéncias de trés e quatro figuras ritmicas (figura
38), organizando o ritmo da forma como deveriam ser executados. Cada execuc¢ao foi
realizada individualmente, com passagem do triangulo de um aluno para o outro de
forma coletiva. Durante a execucéo, foi necessaria a mediacéo do docente, explicando
a maneira de segurar o triangulo, além de sinalizar o tempo métrico, utilizando o

pandeiro como referéncia auditiva.
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Figura 38 - Palitos de E.V.A. representando as figuras musicais

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

ApGs essa dindmica, cada aluno recebeu doze palitos de E.V.A., contendo as
seguintes regras: cada aluno deveria montar uma ritmica de quatro tempos e convidar
um colega para executa-la.

O objetivo desta pratica foi o de promover competéncias ritmicas e
colaborativas por meio da composicéo e execucao de sequéncias de quatro tempos,
incentivando a criatividade composicional e a avaliagéo entre os pares. Essa proposta
foi adequada para o desenvolvimento da percepcao ritmica e das habilidades
colaborativas em contexto educativo, revelando que protocolos de referéncia de pulso
e avaliacdo entre pares poderiam ser recursos relevantes para a consolidacdo de
competéncias musicais basicas.

Em sequéncia, os alunos tiveram que desenhar cada uma das figuras musicais,
conforme o modelo do exercicio entregue para eles (figura 39). Foi realizado um ditado
ritmico, onde o educador musical tocava no triangulo quatro tempos, mediando a
escrita dos alunos, a fim de que eles escrevessem e executassem essas figuras
corretamente. Essa etapa permitiu avaliacdo formativa da grafia individual e

intervencdes corretivas imediatas.

Figura 39 - Reproducao de desenhos dﬁfgalitos ritmicos

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.
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Outra atividade realizada foi a dos “Painéis Digitais dos Palitos”, contendo
quatro tempos. Essa atividade possui o layout de fundo da tela diferente da atividade
digital das bolinhas ritmicas. Essa mudanca evita repeticdo de imagens, contribuindo
para a concentracao das criancas durante a atividade.

Os alunos tiveram confianca tanto na realizacdo vocal como na execucao
instrumental, ao realizarem quatro repeticdes consecutivas, utilizando os instrumentos
caxixi, triangulo ou clavas. O pandeiro foi empregado pelo docente como referéncia
de pulso e musicalidade.

Como desafio, foi estabelecido um andamento-alvo de 100 BPM no
metrénomo 37 , enquanto a referéncia habitual dos alunos situou-se em
aproximadamente 60 BPM. Na fase inicial, foi notéria uma tendéncia geral na
aceleracdo, com a perda da referéncia ritmica fornecida pelo pandeiro. Para corrigir
essa tendéncia, foi necessaria uma conducdo progressiva do pulso, iniciado em 60
BPM, até atingir 100 BPM. Essa progressdo gradual permitiu a restauracdo e a
manutencao da referéncia de pulso, possibilitando a execucdo segura e controlada
em andamentos mais elevados.

A etapa final do processo ritmico consistiu ha combinacdo das bolinhas com os
palitos, resultando nos simbolos de determinadas figuras musicais, a saber:. a
seminima, duas colcheias e a pausa correspondente a seminima (figura 40). Para as
criancas foram entregues quatro palitos, trés fragmentos pequenos do palito, trés
bolinhas e uma lua crescente para que eles elaborassem as figuras musicais conforme

exposto na figura abaixo.

Figura 40 — Figuras musicais com E.V.A.s

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

37 0 metronomo é um aparelho que mede as pulsa¢des por minuto (BPM=batimentos por minutos),
utilizado pelos musicos para mensurar com precisdo o andamento musical.
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Foram conservadas as silabacfes “ta”, “tati” e a pausa, entoadas cada uma
delas pelos alunos, conforme dispostos em suas mesas. Posteriormente, foram
alteradas a sequéncia das figuras musicais e, mais uma vez, entoadas cada uma delas.

Para que os alunos vivenciassem diversos ritmos de maneira sucessiva, 0
docente expOs na lousa trés cartdes para serem executados pelos alunos conforme a

figura 41, seguindo os seguintes procedimentos:

e J12sequéncia: A, B, C;
e 23sequéncia: C, B, A;
e 32@sequéncia: B, A, C;

e 42sequéncia:C, A, B

Figura 41 — Cartdes binarios

A B C

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

Como resultado, pude notar a seguranca e atitudes proativas da maior parte
deles, pois estavam compreendendo os simbolos musicais, reproduzindo-os na voz e
nos instrumentos de percussao.

O dultimo contetdo a ser abordado foi o grupo de quatro semicolcheias,
seguindo a dindmica: (a) apresentacéo no quadro branco; (b) marcacdo com palmas
do pulso regular lento; (c) entoacéo de sua silabacéo — tatutitu — de forma expressiva
no pulso, sendo a sua divisdo em quatro figuras simétricas inseridas em um tempo.

A dinamica foi simples. O professor apresentou um cartdo binario com a nova
figura seguido da pausa. Primeiro, ele entoou a sequéncia e, na repeticdo, os alunos
cantaram. Essa atividade foi reproduzida varias vezes para que as criancas pudessem
entoar a sequéncia com expressividade.

Para a grafia das figuras musicais, cada aluno recebeu um quadrinho branco

(figura 42), uma caneta para quadro branco e um pano como apagador, com o objetivo
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de escrever as figuras musicais exploradas. A maior dificuldade concentrou-se no
grupo de semicolcheias, que exigiu repeticdo frequente. Ao final do processo, as

criancas estavam familiarizadas com a grafia das figuras propostas.

Figura 42 — Pequeno quadro branco

Fonte: Elaborado pelo autor, 2025.

A Ultima atividade foi um quiz na plataforma digital Kahoot, com questdes
referentes a ritmica. Esse jogo foi projetado no teldo do datashow para exibicao
coletiva. As regras foram as seguintes:

e Os alunos deveriam observar quatro alternativas no compasso de
guatro por quatro;

e Um aluno era selecionado para tocar a sequéncia ritmica correta;

e Outros alunos observavam as quatro alternativas exibidas,
escolhendo uma delas por votacdo majoritaria, correspondente a
sequéncia executada;

e O registro da resposta era realizado por um dos alunos, escolhido
pelo grupo, que acessava o computador para marcar a alternativa
selecionada.

Nesta atividade, os alunos escolheram qual tarefa realizar entre as opgoes: a-
Bau do Tesouro, b- Arte de Relaxar, c- Torre mais alta. O jogo selecionado foi “A Torre
mais alta”. A cada quatro respostas corretas, 0s estudantes recebiam pontos que lhes
permitiam obter tijolos para edificar a torre mais elevada. No término de cada rodada,

era realizado um rodizio das tarefas, para que todos pudessem participar
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integralmente do jogo.
As atividades realizadas no Kahoot puderam ser aplicadas nos celulares dos
alunos. Contudo, é mais viavel que o docente utilize um teldo de projecdo como o

datashow.

Figura 43 - Jogo da Torre mais alta

]

Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do Kahoot.

A aplicacdo do quiz permitiu identificar, de forma objetiva e sistematica, os
alunos que compreenderam e executaram corretamente as ritmicas propostas e
aqueles que tiveram dificuldades. O maior numero de incidéncia de equivocos ocorreu
nas questdes relativas ao agrupamento de semicolcheias. Ao notar esses padrdes de
desempenho, foi necessario orienta-los por meio de intervencdes pedagogicas
focalizadas.

Nos casos de maior dificuldade, foi adotada uma mediacéao formativa baseada
em modelagem e pratica orientada, solicitando novas execucdes dessas células
ritmicas problematicas e execug¢fes conjuntas para sincronizacdo motora e auditiva.
Houve a orientacao referente a atencao dos alunos em tempos predefinidos, de modo
a reforcar a correspondéncia entre percepcdo auditiva e producdo sonora. Essas
intervencdes permitiram corrigir erros procedimentais e favorecer a internalizagéo das

estruturas ritmicas.
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A utilizacdo dessas plataformas cumpriu e alicercou as metas pedagdgicas
desejadas pelos educadores musicais, entre elas, a percepcao de sonoridades com
alturas distintas, o aprendizado da nota¢do musical e o ritmico, além da compreensao

das figuras musicais.
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10 PRODUCAO E APLICACAO DE JOGOS E ATIVIDADES DIGITAIS
REALIZADAS PELOS ESTUDANTES DE LICENCIATURA EM MUSICA

O presente topico apresenta um relato das producdes digitais realizadas em
conjunto com os estudantes de licenciatura em musica em uma Universidade do
interior paulista, nos anos de 2023 e 2024, com a participacdo de cerca de 17
licenciandos. Nas aulas foram repassadas a estratégia pedagogico-musical que foi
aplicada no curso de educacao musical no Conservatério Municipal e, posteriormente,
foram desenvolvidas préticas de constru¢do de jogos e atividades nas plataformas
digitais Scratch, PowerPoint e Kahoot. Alguns licenciandos aplicaram essas
estratégias pedagogico-musicais envolvendo materiais fisicos e digitais em
instituicdes de ensino, culminando em um relato de experiéncia que foi apresentado
em um congresso.

As aulas foram ministradas por mim, em uma disciplina com caracteristica
interdisciplinar, com carga horéaria de 40 horas, ofertada semestralmente. O percurso
didatico envolveu, primeiramente, a demonstracdo e 0 ensino da estratégia
pedagdgico-musical incorporando o uso de materiais fisicos e digitais; logo em
seguida foram organizadas as seguintes etapas: a - apresentacédo das plataformas
digitais; b - exemplificacdo de sua aplicagcédo no contexto educacional; ¢ - producéo de
atividades e jogos digitais orientados pelo docente; d - criacdo individual ou em duplas,
de uma atividade ou jogo digital com tematica musical diversificada; e - aplicacédo
pratica e apresentacdo dessas producbes aos colegas de turma. Durante o
desenvolvimento das aulas, também foram realizadas reflexdes a respeito do
exercicio da docéncia por meio de didlogos mediados pelo professor.

A implementacdo dessa iniciativa foi possivel gracas a infraestrutura
tecnoldgica da Universidade, que possui diversos laboratorios de informética para uso
geral dos cursos, além de projetores multimidia instalados em todas as salas.

O modelo utilizado nas aulas foi o ensino por competéncias, que abrange os
seguintes aspectos: o conhecimento (saber), que se refere as informacdes, conceitos
e teorias aprendidas; a habilidade (saber fazer), que diz respeito a capacidade de
aplicar o conhecimento em ac¢des praticas e eficientes, especialmente na identificacao
e resolucdo de problemas; e a atitude e valores (saber ser/conviver), que envolve
comportamentos proativos e colaborativos, fundamentados na responsabilidade, ética

e nos valores que se manifestam nas situa¢cdes educacionais. Esse modelo ativo,
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presente na BNCC (2017, p. 13), contribui para que a din@mica do ensino ultrapasse
a figura do professor como mero transmissor de contetdo, promovendo, por meio de
exemplificacdes e propostas de situagfes possiveis no exercicio docente, a reflexdo
sobre resolucdes e a organizacao de procedimentos didaticos que fortalegcam a prética
educativa dos futuros professores.

A maior parte das aulas foi realizada em laboratérios de informatica, onde foram
apresentadas e analisadas diversas ferramentas digitais gratuitas que se destinam a
facilitar o trabalho do docente no ensino musical. Entre eles, o Chrome Music Lab, que
permite a exploracdo dos elementos musicais (melddicos, ritmicos) e a manipulagéo
e visualizacdo das ondas sonoras de forma digital, ludica e divertida, o DAW,
denominado Audacity, que possibilita a gravacédo de sons externos e a equalizacao
desses sons; e 0 Musescore, que pode ser empregado na edi¢do de partituras.

Em sequéncia, foram apresentadas as acdes pedagodgicas realizadas no Curso
de Educacdo Musical do Conservatério, bem como o0s jogos digitais musicais
elaborados nas plataformas Scratch, Kahoot e PowerPoint.

Como introducdo da plataforma Scratch, expus uma atividade envolvendo a

realidade aumentadass.

Figura 43: Percussdo em Realidade Aumentada

Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do Scratch.

Nela, € possivel a producédo de sons de diferentes elementos da bateria (prato,

38 A realidade aumentada envolve uma tecnologia digital que sobrepde elementos virtuais - com
imagens, videos e modelos 3D — ao ambiente real. A interacdo ocorre por meio de dispositivos
como computadores, tablets, smartphones ou o6culos especificos, proporcionando uma
experiéncia imersiva e inovadora para o aprendizado musical.
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bumbo, caixa clara e chimbal), acionados por movimentos sensoriais em frente ao
computador (figura 43). Em seguida, foi realizada a explanacao referente a construcao
dessa realidade aumentada com partes da bateria, deixando claro a possibilidade da
producéo de atividades digitais realizadas com programacéao simples e viavel para o
ensino musical.

Na etapa seguinte repassei a esses docentes a ordem de construcdo das
atividades envolvendo os jogos digitais realizados para os alunos do Conservatorio.
ApoOs a conclusdo dessa fase, os licenciandos tiveram de realizar jogos digitais
relacionados a tematica e aplica-los em sala de aula de modo individual ou coletivo,
utilizando as plataformas digitais ja mencionadas. Para exemplificar essas acdes
selecionei trés jogos digitais elaborados por eles, em cada uma das plataformas.

Na plataforma Scratch foram selecionados os seguintes jogos e atividades
elaborados pelos licenciandos:

1. O primeiro jogo denominado ‘Organizagdo das notas musicais’ foi

produzido para ser aplicado no ensino fundamental ‘anos iniciais’. Nele, o aluno

deve clicar sobre as notas musicais em ordem ascendente, para que,
automaticamente, a nota escolhida ocupe o seu lugar na paisagem. O intuito
do jogo foi o de contribuir para a alfabetizacdo musical das criancas.

Diferentemente da atividade desenvolvida no ‘Prédio das Notas Musicais’, eles

ndo precisavam arrastar as notas com o icone do mouse até o local correto,

facilitando a dindmica do jogo. Os comandos referentes a movimentacédo das
notas musicais s6 foram possiveis de realizar depois de analisar diversos

tutoriais que abordavam a combinacdo de comandos mais complexos.

Figura 44 - Organizagéo das notas Musicais
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Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do Scratch.
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2. No segundo jogo intitulado ‘Teste de Velocidade’, o participante deveria
estourar, por meio de cliques do mouse, baldes identificados com os nomes
das notas musicais (do, ré, mi, fa, sol, 14, si) em ordem ascendente e no menor
tempo possivel. Os baldes movimentavam-se aleatoriamente na tela,
dificultando a formacdo de uma sequéncia correta. Os cliques fora de
sequéncia eram contabilizados como erros. O participante que concluisse a
sequéncia no menor tempo e com menos erros seria 0 ganhador. A elaboracao
desse jogo foi possivel baseando-se na estrutura de um jogo previamente
existente, no qual o objetivo era estourar baldes de acordo com as cores
indicadas, realizando adaptacdes relacionadas a ordem das notas musicais,

ressignificando o jogo para uma proposta pedagdogico-musical.

Figura 45 - Jogo dos baldes das Notas Musicais — teste de velocidade
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Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do Scratch.

3. O Terceiro Jogo, intitulado “Snake das Notas Musicais”, foi destinado aos
alunos do ensino fundamental — anos finais. Teve como objetivo aumentar o
comprimento de uma cobra a medida que eram coletadas as notas musicais na
ordem ascendente. Caso o jogador pegasse uma nota fora da ordem correta,
arodada terminaria de imediato e 0 jogo teria de recomecar. Esse jogo auxiliava
o aluno a desenvolver o raciocinio rapido, a concentracdo e a memoria musical.
No que diz respeito aos comandos, este jogo foi mais complexo em
comparacao aos anteriores, devido a variedade de funcdes e acionamentos. A
selecao do jogo “Snake” deveu-se ao seu carater classico e popular, possuindo

regras simples, porém demandando agilidade e concentracdo dos jogadores.
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Figura 46 - Snake das Notas Musicais
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Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do Scratch.

No PowerPoint os licenciandos tiveram a oportunidade de escolher os

conteudos pedagogicos musicais dos jogos criados. Seguem trés jogos criados (figura
47):

1.

“‘Duelo Musical” — Trata-se de um jogo interativo de perguntas e respostas
voltado para o estudo da percepcéo de acordes, altura sonora e notacdo em
partitura. Possui trés niveis de dificuldade que vao sendo apresentados
conforme a desenvoltura dos participantes. Para a aplicacdo dessa atividade,
foi necesséria a utilizagdo de um teclado em conjunto com a proje¢éo do jogo.
A utilizacdo de um teclado flexibiliza a execucdo dos acordes em diferentes
oitavas, em diversos andamentos e em forma de blocos ou arpejos,
promovendo uma organizacao didatica que favorecia a integracdo de recursos
fisicos e digitais.

A atividade intitulada “Instrumentos e suas Origens”, foi elaborada como um
jogo de memoria, com o objetivo de associar 0s instrumentos musicais aos seus
respectivos paises de origem, depois de os alunos terem estudado o conteudo
a ser abordado anteriormente. Essa atividade foi dirigida para os alunos do
ensino fundamental — anos finais, podendo, em casos especiais, ser

empregada no ensino fundamental — anos iniciais, dada a possibilidade de
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alteracdo dos instrumentos musicais utilizados no jogo. A estrutura do jogo foi
projetada para permitir a facil substituicdo das cartas, possibilitando ao
educador musical a criagdo de temas musicais diversos conforme os anos
escolares ao qual sera aplicado.

3. Com uma abordagem diferente, o “Jogo das Trés Pistas”, foi criado para o
ensino fundamental — anos finais, com o objetivo de promover uma dinamica
competitiva na qual os participantes deveriam identificar a resposta correta a
partir de trés pistas fornecidas pela plataforma digital. Com base no formato do
programa televisivo de perguntas e respostas denominado “Show do Milhao”,
0 jogo abordou conteudos relacionados a musica, incluindo géneros, historia e
instrumentos. A pontuacdo é somada, premiando as respostas corretas dos
grupos. O contetido desse jogo objetivou diversos temas musicais trabalhados
ao longo do semestre, entre eles, apreciacdo musical e a audicdo de varios

instrumentos musicais, géneros musicais, entre outros.

Figura 47 - Jogos digitais produzidos no Powerpoint pelos licenciandos

Duelo musical Instrumentos e suas origens Jogo das trés pistas

L. -

|

Apos a elaboracdo dos jogos digitais nas plataformas Scratch e PowerPoint, os

Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do PowerPoint.

licenciandos observaram a respeito da ampla variedade de possibilidades para a
criacao de jogos digitais o que é evidenciado pela pluralidade de modelos e layouts
das plataformas utilizadas, evitando assim a padronizacédo dos jogos que tornaria as
atividades similares e com jogabilidade limitada.

A plataforma Kahoot, considerada a mais acessivel para elaboracdo de jogos,
contemplou as seguintes etapas: a - selecdo do conteudo musical; b- pesquisa
bibliografica; ¢ - sistematizacdo do conteudo selecionado; e d - criagdo de um “Quiz”

no Kahoot com dez perguntas.
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Os licenciandos selecionaram instrumentos musicais de varias culturas,
considerando sua aplicacéo para o ensino fundamental — anos finais, de acordo com
as orientagdes da Base Nacional Comum Curricular (Brasil, BNCC, 2017, p. 203). Para
se aprofundaram no assunto os licenciandos leram as seguintes publicagdes:

e “Outras terras, outros sons” (2015), escrito por Maria Berenice de
Almeida e Magda Dourado Pucci;

e Instrumentos musicais: enciclopédia (2004), de Bert Oling e Hainz
Wallisch;

e Enciclopédia ilustrada dos instrumentos musicais (2011), de Bozhidar
Abrashev;

e Instrumentos Musicais (2018), por Luis L. Henrique;

e Instrumentos Musicais da Editora Salvat (2012);

e Os instrumentos musicais brasileiros (1988), por Jodo Gabriel de Lima.

Essas referéncias contribuiram para a escolha dos seguintes instrumentos
musicais: gaita de fole, litofone, citara, atabaque, koto, cimbalon, harmonica de vidro
e kalimba. Em seguida, foram acrescentados dados complementares, audios e videos
ilustrativos relativos a execucdo desses instrumentos. Durante o processo de
producéo, os licenciandos realizaram a converséo de arquivos de audio (formato WAV
para MP3), imagens (formato PDF para JPG) e a insercdo de trechos de videos do
YouTube, cujos links foram incorporados na plataforma Kahoot.

. O planejamento das aulas contemplou uma explanagédo detalhada desses
instrumentos focada em questbes histérico-sociais, sonoridade e repertdrio,

culminando na elaboragcao de um “quiz” interativo utilizando a plataforma Kahoot.

Figura 48 - Construcao do jogo a respeito dos instrumentos musicais

QUAL E O INSTRUMENTO MUSICAL QUE ESTA TOCANDO?

A sTar

@ area

Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do Kahoot.
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Essa dinamica reforcou aos licenciandos que a producédo de uma atividade ou
jogo digital necessita de uma fundamentacdo bibliografica apropriada, uma
organizacdo progressiva dos contetudos que serdo abordados, o embasamento das
normativas educacionais vigentes e a adequa¢do dos contetudos conforme o ano
escolar correspondente.

Ao final de cada semestre, os licenciandos se apresentaram no evento
institucional denominado “Projetos Integradores”, como parte avaliativa do
componente curricular. Essa exposicéo contribuiu para que os licenciandos pudessem
mostrar as suas producdes para a comunidade em geral.

Ao final do processo de aprendizagem, trés licenciandos conduziram aulas
integradas com a tecnologia digital. A primeira licencianda (Licencianda A)
implementou suas a¢Bes no estdgio supervisionado; a segunda (Licencianda B)
realizou as atividades em uma escola municipal, onde trabalhava como instrutora de
Projetos Educacionais de Musicalizacdo; e o terceiro (Licenciando C) organizou suas
acOes em uma oficina oferecida na universidade para alunos de diferentes cursos de
licenciatura.

Essas acOes pedagdgicas foram apresentadas como relato de experiéncia no
28° Encontro de Pesquisadores e de Iniciacdo Cientifica (EPIC)%°, em outubro de
2025, na Universidade de Sorocaba-SP. Nesse evento, os trés licenciandos em
musica apresentaram um trabalho intitulado “Relatos de Experiéncias Referentes a
Utilizacdo de Tecnologia Digital como Estratégia Pedagdgica nas Aulas de Musica™?,
no qual os estudantes de graduacao compartilharam suas experiéncias na conducao
das aulas de musica com envolvimento da cultura digital.

A Licencianda A ministrou conteudos relacionados a notacdo musical no
pentagrama, abrangendo a tessitura do d63 ao sol4, o ensino da clave de sol e a
localizacdo das notas no pentagrama, para uma turma do 7.° ano do ensino
fundamental na cidade de Sorocaba.

A atividade digital denominada “Qual é a nota?” (figura 49), foi desenvolvida no
PowerPoint e realizada em turma de 30 alunos, separados em cinco equipes. Um
aluno de cada equipe deveria clicar em um dos cartdes numéricos, que, ao virar,

apresentava uma nota musical na pauta. Caberia ao aluno identificar o nome correto

39 QO link https://uniso.br/evento/epic-2025/, da acesso ao site do 28° EPIC, realizado na Uniso.

40 Segue o link de acesso a publicacdo https://repositorio.uniso.br/entities/publication/alcb2cc6-
3d87-4502-96d4-7de8d5ce5ea0.


https://uniso.br/evento/epic-2025/
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dessa nota, sendo ganhador o grupo com maior pontuacao.

Figura 49 — Jogo no PowerPoint - “Qual é a nota?”

Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do PowerPoint.

A licencianda observou que os alunos do ensino fundamental, onde foram
aplicados os jogos e as atividades, interessaram-se mais pelo entretenimento do jogo
do que pelos ensinamentos musicais. A licencianda relatou que precisou interromper
0 jogo, por diversas vezes, para conscientizar os alunos da importancia do
entendimento dos conceitos antes da aplicacdo dos jogos. Nesse sentido, Santos,
(2021), em sua tese “Educacdo Superior, Gamificagdo e Emulagédo: a dimenséo
estética do jogo e da aprendizagem”, destaca que tais ferramentas digitais, quando
utilizadas sem a devida orientacdo e mediacdo docente, tornam-se atividades sem
fundamentacéo no processo de aprendizagem, desprovidas de um conhecimento
aprofundado e “pode-se incorrer em interpretagdes errdbneas ou simples aquisicdes
de signos mudos” (Santos, 2021, p.64). Portanto, € fundamental que os alunos
compreendam a dinamica estabelecida pelo docente, para que as acbes pedagogicas
possam ser realizadas de forma eficaz e sem intercorréncias.

Para viabilizar essas agdes, a licencianda contou com a seguinte infraestrutura
digital: 32 computadores fixos em um laboratério com acesso a internet, 96
computadores portateis para serem utilizados em diferentes espacos e atividades,
projetores multimidia e uma televisdo em sala de aula. Contudo, para ndo incorrer em
futuras adversidades é importante que cada docente leve a sua propria tecnologia.

A licencianda B, professora do ensino fundamental, organizou uma estratégia
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de ensino similar a ocorrida no curso de licenciatura, objetivando o aprendizado
referente aos instrumentos musicais. A tematica envolveu somente os instrumentos
de origem africana que contribuiram para a formacao da cultura musical brasileira.

Para essa realizagéo, a licencianda seguiu as orientacdes previstas na BNCC,
coletou informacdes referentes aos seguintes instrumentos: afoxé, agogd, berimbau,
caxixi, cuica, kora e reco-reco. Na sequéncia, organizou as imagens e videos e
produziu um jogo de meméria musical no PowerPoint.

Na aplicagdo, a licencianda B exibiu os videos didéaticos referentes aos
instrumentos musicais, com interrupc¢des para esclarecimentos a respeito de questdes
socioculturais e histéricas. E importante declarar que, apesar de alguns desses
instrumentos serem de facil acesso, como € o caso do caxixi e do reco-reco, sua
disponibilidade na educacao basica é bastante restrita, exigindo que o docente leve o
seu préprio instrumental.

No jogo de memoéria musical, produzido no Power Point, os alunos do ensino
fundamental, anos iniciais e finais, tiveram que encontrar os pares de cartas com a
imagem dos instrumentos musicais, relatando o seu nome e as informagdes obtidas

em sala de aula. O grupo que obtivesse mais pares seria o vencedor.

Figura 50: Jogo da memoria dos instrumentos musicais de origem africana
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Fonte: elaborado pelo autor (2025), a partir do PowerPoint.

O jogo da memodria favoreceu ainda mais a memoriza¢do dos instrumentos, a
concentragéo da classe e tornaram as aulas mais dindmicas. A falta fisica de algum
desses instrumentos nao impediu a aprendizagem e a infraestrutura disponibilizada

pela escola atendeu as necessidades pedagdgicas almejadas.
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O licenciando C, realizou uma oficina de criagcdo de jogos pedagdogicos em
plataformas digitais, direcionadas aos cursos de Licenciatura em Teatro e Filosofia. A
iniciativa foi realizada no &mbito do componente curricular “Educagéo e Tecnologia”,
a convite da professora responsavel pela disciplina. Esse evento ocorreu no
laboratorio de informatica da Universidade, quando cada aluno desses cursos pode
utilizar um computador com acesso a internet de alta velocidade.

Para esta atividade, o licenciando exemplificou esse aprendizado com jogos
pedagdgicos digitais produzidos por ele mesmo, estendendo essa atividade no sentido
de que os préprios participantes dessa oficina realizassem algumas outras praticas
pedagogicas.

O Kahoot foi a plataforma mais explorada durante a aula, devido a sua
praticidade, mesmo considerando que esses oficineiros desconheciam essa
plataforma. A proposta aplicada foi a realizagdo de um “quiz” com perguntas e
respostas de forma individual com conteudo relacionado a sua area de formacao. No
encerramento dessa etapa, alguns “quizzes” foram projetados por meio do painel de
datashow, possibilitando a aplicacdo pratica das atividades desenvolvidas pelos
licenciandos.

Houve engajamento dos presentes na aplicacdo das atividades, que buscaram
sanar davidas e aprender mais a respeito da utilizacdo desses recursos digitais na
educacao.

Desta forma, a partir dessas trés estratégias, nota-se a importancia de um
direcionamento didatico contextualizado da cultura digital, tornando-se um
componente importante no aprendizado contemporaneo.

A partir desses relatos, observou-se que os licenciandos compreenderam e se
apropriaram dessa proposta pedagogica. Eles elaboraram trabalhos que foram além
do que era solicitado em sala de aula e trocaram esses ensinamentos entre eles. Isso
sublinha ainda mais a necessidade de que o educador musical se atualizar

constantemente diante das inovagdes pedagogicas.
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11 CONSIDERACOES FINAIS

Concluida a pesquisa, € importante ressaltar que a integracdo da tecnologia
digital como parte de uma estratégia pedagdgica musical, nas diferentes instituicdes
de ensino da musica é relevante. Trata-se de um tema emergente na Educacao, ja
apontado no capitulo referente a analise das normativas pedagdgicas.

A principal motivacdo desta investigagao residiu no fato de que 0s recursos
digitais sao frequentemente empregados nas instituicdes escolares e escolas de
musica como acessorios, sem serem reconhecidos como componentes essenciais
para uma educacao que se alinha com os tempos atuais.

E evidente que, nos cursos de formaco de professores de musica, predomina
o aprendizado de softwares relacionados a gravacéo de audio e video, estacbes de
trabalho em audio digital (DAWS) e programas de edicdo de partituras, todos eles
caracterizados como ferramentas de natureza técnico-operacional. Embora o dominio
dessas plataformas seja fundamental, entende-se que o professor licenciado em
musica deve expandir seu repertério técnico e pedagodgico relativo as tecnologias
digitais, integrando-as com softwares com potencial educativo, a fim de aprimorar
suas praticas didatico-metodologicas. Este aspecto foi o foco principal da presente
pesquisa.

A investigacdo articulou um percurso pedagogico composto por acdes e
estratégias didaticas fundamentadas em principios ludicos com referenciais tedricos
de diversos educadores musicais, implementadas por meio de materiais fisicos e
digitais.

A estrutura pedagdgico-musical organizada na pesquisa foi elaborada com
base em um percurso gradativo, respeitando o processo cognitivo proposto por Piaget,
exposto por pesquisador Richard M. Gorman (1976, p. 32 e 33) e aplicada em criancas
na faixa de 7 e 8 anos de idade, em um Conservatério localizado no interior paulista.
Observou-se, ao longo da implementacdo, a motivacéo e o engajamento dos alunos,
pois para eles havia um tom de brincadeira e animagéo, durante o aprendizado, devido
a variedade de agbes pedagogicas fundamentadas em principios ludicos que foram
exploradas nas aulas.

As dinamicas de ensino, que incluiam atividades de apreciacédo musical aliadas
ao movimento corporal, experiéncias com formas musicais realizadas mediante

emprego de jogos digitais, a execucao e leitura de partituras com um
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acompanhamento de pandeiro ritmado pelo professor, favoreceram em muito o
entendimento dos elementos tedrico-musicais, de forma diversificada, tendo os alunos
como protagonistas no processo de aprendizagem a partir de suas vivéncias e
performances.

Como ja mencionado, as simbologias musicais e a execuc¢ao tanto instrumental
guanto vocal demandaram a necessidade de promover praticas repetitivas e maior
concentragdo, que poderiam ser percebidas como cansativas e desmotivadoras.
Entretanto, a estratégia pedagodgico-musical aplicada utilizou multiplos recursos
fisicos e digitais para reiterar o conteudo musical, possibilitando sua préatica por meio
de diferentes abordagens e promovendo maior engajamento dos alunos.

Destaca-se, ainda, o modelo de simplificacdo dos simbolos musicais, cuja
progressao gradativa foi implementada ao longo das aulas. Essa proposta pedagogica
utilizou desenhos com o0s quais as criancas ja estavam habituadas, como bolinhas e
palitos, o que tornou mais facil entender, ler e tocar. Isso é especialmente importante
no que se refere a nogcdo dos valores ritmicos, suas subdivisdes e a pausa de um
pulso. Os varios recursos materiais, como E.V.A., papel cartdo e mini quadros
brancos, foram fundamentais para que os alunos desenvolvessem, de forma
progressiva, a escrita musical. No inicio, eles trabalharam com materiais em escalas
maiores até passarem a escrever 0os simbolos musicais em folhas A4, o que
possibilitou um acompanhamento mais individualizado do avango dos estudantes.

As atividades e jogos digitais complementaram as acdes pedagdgicas ao
requerer dos alunos a execucao de diversos instrumentos de percussao, a percepgao
auditiva e a entoacdo das notas musicais naturais em sequéncias ascendentes e
descendentes. Isso promoveu a dinamizagéo das aulas e garantiu a participagao ativa
de todos os alunos nas tarefas realizadas. Além disso, essas atividades geraram
feedback em tempo real, permitindo a observacdo minuciosa da execucao e da
percep¢do individual dos alunos, fundamental para a tomada de decisdes
pedagogicas. Nessa perspectiva, foi possivel intervir nas dificuldades que alguns
alunos apresentaram ao interagir com 0s pares, sem causar constrangimentos ou
exposicdo desnecessaria desses alunos.

Depois de ser aplicado, analisado e validado neste curso de musicalizacéo, o
modelo de estratégia de ensino musical, ele também foi apresentado aos alunos do
curso de Licenciatura em Mdusica, para que fossem disseminadas novas propostas

pedagdgico-digitais.
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Ao longo das aulas, esses licenciandos compreenderam as inter-relacdes entre
as atividades propostas e as praticas docentes no contexto escolar. Ao investigar e
refletir sobre essa estratégia pedagdgica, perceberam que o educador musical precisa
ter um conhecimento sobre tecnologia, que vai além dos aspectos constitutivos da
musica e da técnica idiomatica instrumental. Isso inclui a leitura das normativas
educacionais, principios envolvendo os estagios de desenvolvimento cognitivo, a
cultura digital e os referenciais tedricos da pedagogia musical.

Consequentemente, evidenciou-se a preocupacdo desses licenciandos em
articular as diversas areas do conhecimento para a organizacédo de uma estratégia de
ensino musical. Esse desafio, contudo, favoreceu a compreenséo da complexidade e
da interdisciplinaridade envolvidas neste processo, quando tiveram que promover
acOes dialdgicas dos diversos conhecimentos que Ihes permitiram atuar de maneira
consciente e reflexiva no exercicio da docéncia.

O engajamento da cultura digital na pratica pedagdgica ocorreu de maneira
consistente, utilizando plataformas que disponibilizam recursos de acesso simples
para a elaboracdo de jogos e atividades educativas, sempre com a meta de criar
materiais pedagogicos digitais alinhados a proposta educacional, sem improvisagoes.

A pesquisa revelou que as plataformas selecionadas (Scratch, PowerPoint e
Kahoot) séo eficientes nesse processo de aprendizagem, pois oferecem ferramentas
e interfaces intuitivas para a criagéo das atividades. Os licenciandos apropriaram-se
desse conhecimento e produziram jogos com funcionalidades mais complexas do que
aquilo que foi proposto nas aulas.

Como resultado, houve a colaboracdo muatua desses licenciandos, que
buscaram compreender a construcado das atividades digitais elaboradas por seus
colegas e simularam sua aplicacdo na educacdo basica. Esse modelo de aula
favoreceu a compreensédo dos conteudos de maneira ativa e direcionada a elaboracéo
de atividades voltadas a pratica docente.

Os conhecimentos discutidos nas aulas foram aplicados por diversos
licenciandos durante suas atividades regenciais em sala de aula. Para eles, o principal
desafio consistiu na elaboracdo de materiais pedagégicos especificos nas turmas em
gue foram aplicados, adaptando e direcionando cada atividade conforme as
caracteristicas particulares de cada grupo. A aplicacdo desses saberes em situacoes
reais de trabalho contribuiu para que eles compreendessem que uma estratégia de

ensino atual, pedagogicamente flexivel, versatil, deve se ajustar as particularidades e
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realidades de cada grupo, sem que haja um comprometimento do contetdo do ensino
musical. Desta forma, observou-se que as praticas baseadas em projetos
desenvolvidos no curso de licenciatura em musica favoreceram a participacdo do
docente em sala de aula, contribuindo para que esses estudantes pudessem trabalhar
com desenvoltura e com fundamentos na sua pratica docente.

Um desafio constatado na pesquisa reportou-se a insuficiéncia de infraestrutura
adequada para a realizacdo de atividades digitais na maioria das escolas de educacao
basica no Brasil. Esse apontamento, reiterado diversas vezes pelos estudantes
durante as aulas, pode ser consultado no Anuério Brasileiro da Educacdo Basica -
uma das principais referéncias de monitoramento da educacéo basica - e apresenta
dados preocupantes sobre a insuficiéncia dessa infraestrutura nas escolas. Esse fato
impacta na educacgao gerando limitagdes no ensino com que envolve a cultura digital
contemporanea.

Na atualidade, € imprescindivel a insercdo efetiva da cultura digital, com
atualizacbes continuas, nos cursos superiores de licenciatura, na formacéao
continuada de professores e nas escolas de educacao basica.

Referente ao modelo de pesquisa aplicada na tese, a pesquisa-participante
demonstrou ser uma escolha assertiva devido a minha interacdo direta com 0s
licenciandos em musica e com os alunos do conservatorio, envolvendo as atividades
pedagdgicas propostas. Os licenciandos puderam vivenciar as atividades de forma
ativa e colaborativa, favorecendo a conscientizacdo acerca de estratégias
pedagogicas atualizadas, reflexivas e integradas a cultura digital. Esse fato culminou
em reflexbes acerca de acdes voltadas para mudancas concretas e significativas na
educacado musical, tornando os licenciandos agentes ativos de sua propria realidade.
Ou seja, contribuiu para a compreensao da realidade vigente, que, na presente
investigacdo, demonstrou as dificuldades enfrentadas na insercéo da cultura digital no
ambito da educacgdo musical.

No que se refere a elaboragcdo da estratégia pedagogico-musical, a Design
Science Research (DSR) foi eficaz ao apresentar etapas bem definidas. Isso
possibilitou a criagdo e organizagdo de um artefato, que nesta pesquisa € a estratégia
pedagdgico-musical, composta por recursos fisicos e digitais. Assim, garantiu sua
relevancia para a aplicabilidade no cenario educacional.

Essa proposta pedagodgico-musical foi elaborada tendo em vista uma

problematica atual, sendo avaliada em aulas no curso de educagcdo musical de um
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conservatorio, passando por diversos ajustamentos conforme as necessidades
apresentadas durante a pesquisa para que, finalmente, pudesse ser apresentada para
os discentes do curso de licenciatura, com dinamismo que envolveu agéo e reflexao.

Para finalizar, considero fundamental que a formacdo nos cursos de
Licenciatura em Musica deve contemplar teorias e praticas digitais contemporaneas,
além dos topicos referentes a aprendizagem da linguagem musical. Isso deve ser feito
por meio de um aprendizado que estimule a cooperagao entre seus pares, atitudes
proativas, com responsabilidade e eficiéncia. Além disso, é importante a aquisicao de
conhecimentos suficientes fundamentados em autores da pedagogia musical ativa, da
cultura digital, das normativas educacionais para que os licenciandos, futuros
docentes, possam trabalhar de forma inovadora e interagir com competéncia,
habilidade e criticidade, o que deverd trazer ao ambiente escolar mudancas

significativas e contemporaneas.
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APENDICE A — O CONTO DO PREDIO DAS NOTAS MUSICAIS

© Lonto do Prédio das Notas Musicals
{Adriano Felicio da Costa & [sabe] Campos)

Era uma vez um grupo muito especial que adoravam cantar: as Notas Musicais! Elas estavam
cansadas de morar no papel e queriam um lugar de verdade para viver, pois somente as
criancas poderiam traze-las para esse mundo, por meio do canto e dos instrumentos musicais.
Entdo, ndo podia ser qualquer lugar... tinha que ser perto de uma escola de musica, ou melhor,

de um conservatorio.

O Grende Achadn

A nota D6 — que é a mais organizada de todas — colocou sua mochila nas costas e saiu
procurando. Ela viajou por montanhas e rios até que... PAROU! Diante dela, na cidade de
Salto, havia um prédio incrivel, bem ao ladinho de um Conservatorio de Musica!
Interacdo: (Mostrar o prédio no datashow) "Olhem s6 que prédio granddo! Mas esta tdo
silencioso... vamos ajudar o D6 a entrar?"

O D6 viu que o térreo (o andar debaixo) estava vazio. Ele se aconchegou, suspirou fundo e

soltou a voz!
. Acdo: Arrastar o DO para o térreo.
. Voz: "D60060066..." (Peca para as criangas cantarem um som grave e firme).
A Chamada Telefanica

O Do se sentiu sozinho e pegou seu celular: TRIHNIMMM! TRIHTIMMM! — Ald, Ré?
Corre pra ca! Achei o lugar perfeito!
A nota Ré deu um pulo de alegria: "Ja estou indo!" Ela chegou fazendo um barulhinho suave
e se instalou logo acima do Do.

. Acdo: Arrastar 0 Ré para o 1° andar.
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///////

. Voz: "Rééeéééé..."
. Desafio: "Agora vamos subir a escada? Do... Ré!"

Mgnsagem na Grupn

As duas notas mandaram um "Zap" para a nota Mi: "Mi, traz as malas! Tem surpresa no
prédio de Salto!"

A nota Mi chegou num vapt-vupt! Ela era muito curiosa e se arrumou no andar acima do Ré.

. Acdo: Arrastar o Mi para o0 2° andar.
. Voz: "Miiiiiii..."
. Desafio: "A escada esta crescendo! Vamos la: D6... Ré... Mil"

A Fesia comegou!

O Mi ligou para a nota mais festeira de todas: a nota Fa. — Vem, Fa! A festa vai comecar! A
nota F4 deu um grito: "UHUUUULLL!"" e chegou correndo, trope¢ando nas malas, e foi
morar em cima do Mi.

. Acdo: Arrastar o Fa para o 3° andar.

. Voz: "Faaaaaa..."

. Desafio: "Todos juntos: D6, Ré, Mi, Fa!"

Oculos Escuros & Aventura

A nota F4, que ndo para quieta, chamou a nota Sol. O Sol chegou em grande estilo: montado
em uma moto barulhenta (Vrum-Vrum!) e usando éculos de sol super estilosos! Ele subiu

para o apartamento acima do Fa.

. Acdao: Arrastar o Sol para o 4° andar.
. Voz: "Sooo000l..."
. Desafio: "Nossa, ta ficando alto! D6, Ré, Mi, F4, Sol!"

A Viajants £ a Lorajosa

Cadé a nota 14? Ela estava viajando pelo mundo! Mas quando recebeu o sinal, veio como um
RAIO: ZAAAS! Chegou cansada da aventura e s6 queria um cochilo no seu novo andar,
acima do Sol.
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. Acao: Arrastar o L4 para o 5° andar.
. Voz: "Laaaaaa..."
Mas faltava a mais radical: a nota Si. Ela adora alturas! — Eu s6 moro ai se for no andar mais
alto, perto das nuvens! — disse o Si.

. Acdo: Arrastar o Si para o 6° andar.

///////

A Surpresa Final!

O prédio estava completo... ou sera que ndo? De repente, apareceu 0 Dézinho (D6 Agudo)!
Ele era o irmdo mais novo do D6, bem pequenininho e serelepe. Ele deu um salto mortal e
parou la no topo do prédio para brincar!

. Acao: Arrastar o DG agudo para o topo.

. Voz: "DO!" (Bem curtinho e agudo)

© Grande Coral

Agora que todas moram juntas em Salto, elas precisam praticar para as aulas! Vamos ajudar
as notas a se apresentarem para as criancas do Conservatorio?

Atividade Final: Vamos cantar a escala inteira subindo o prédio e depois descendo para elas
irem dormir! Subindo: D6, Ré, Mi, F4, Sol, L4, Si, DO! Descendo: DO, Si, L&, Sol, Fa, Mi,
Ré, DO... (shhh, elas dormiram!).

E desta forma que as notas ganham vida. Ao cantar cada uma delas, elas se fazem presente na

nossa aula e vamos chama-las cantando em todas as aulas.



ANEXO A - OFICINAS DE MUSICALIZACAO

Oficinas

Dia 21 — Sabado

s b a

- Flauta: Prof. Daniel Della Savia
-Clarinata: Prof. Joel Barbosa
ristlzn E. Castillo

ackhos professores.

Prof. Marcelo Bam Bam
- Eufifinigy Tuba: Prof. Wilson Dias
—Arran[o & Instrumesm pf Banda: Prof. dro Dalola
ncla: Prof. e Maes Ina Charliar

ESCOLA MUN. DE MUSICA PREFEITO ISAAC ROZENTAL
Rua Américo de Macedo, 134 - Centro.

CLASSES:
- Parcussao: Tom Z& Bortc
nanl Muslc
0 para pro

AULA BONUS
Tema: Raspiracio e Sonoridade para instrumentos de
ro com a Maesiring e flautista Calina Charller.

do FoCantos®
e 56 Minas

Adriano Felicio da Costa

ich igao do
: inistrante nas oficinas da it Edig!
Recebe o presente Certificado em reconhecimento & sua magistral contribuigGo como rmg;is; R s Aadecerios poid

4 hor
Festival EnCantos de Minas, na Classe de Musicalizagao para Educadores, com carga hora : o fundamenta
maestria em compartilhar o saber e pelo zelo em cultivar o futuro das nossas bandas de masica. Sua preseMﬂ_Qt;;Ol not

para que o conhecimento ecoasse, com arte e exceléncia, atraves das montanhas de Minas.

“Mestre nGo é quem sempre ensino, mas quem de repente aprende.”
Guimargaes Rosa

Pouso AlegreMG, 31 de janeiro de 2026
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ANEXO B - OFICINA DE PRATICAS PEDAGOGICAS PARA LICENCIANDOS

Certificado

Certifico, para devidos fins, que o professor

Aitorare Felicro die Cosler

Ministrou a oficina “Praticas pedagogicas para licenciados do

curso de Pedagogia” para os alunos do componente Educacgao e

Tecnologia, no dia 13,09 e 23 de setembro de 2023, das 19h as
22h40, no Campus Aldo Vannucchi/Cidade Universitaria.

Prof 2 Dr.2 Dénlse Lemos Gomes Luz
Coordenadorado Curso de Pedagogia

UNISO

Certificado

Certifico, para devidos fins, que o professor

,“9/'(/’//(//2&/ 9/?//(/& (/(/, Gosler

Ministrou a oficina “Praticas pedagdgicas para licenciados do
curso de Historia” para os alunos do componente Educagao e
Tecnologia, no dia 22 de setembro de 2023, das 19h as 22h40, no
Campus Aldo Vannucchi/Cidade Universitaria.

R bl

Prof. Dr. Walter Cruz Swensson Junior
Coordenador do Curso de Historia
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ANEXO C — NOMEACAO PARA COORDENADOR DO CURSO DE MUSICA DA
UNISO

Universidade de Sorocaba

Gabinele do Rellor

PORTARIA DO GABINETE DO REITOR N° 060/2022

NOMEIA COORDENADOR DO CURSO DE MUSICA

O Reitor da Universidade de Sorocaba, Professor Doutor Regério Augusto Profeta, no
uso de suas atribuigdes estatutarias e regimentais,

RESOLVE:

Art. 1°. Nomear o Prof. Me. Adriano Felicio da Costa Coordenador do Curso de
Musica da Universidade de Sorocaba

Art. 2°. Seu mandato serd de 15 de margo de 2022 a 14 de margo de 2026.

Art. 3°. Esta Portaria entra em viger nesta data.

Sorocaba, 15 de margo de 2022,

=
,//‘I/"
PROF. DR. ROGERIO AUGUSTO PROFETA

Reitor
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ANEXO D — PORTARIA DO GABINETE DO REITOR N° 090/2020

Universidade de Sorocaba

Godimnsio (3 Rador

PORTARIA DO GABINETE 0O REITOR N® 09072020

NOMEIA COMISSAQ ESPECIAL RESPONSAVEL PELA REVISAD DA
POLITICA CURRICULAR DOS CURSOS DE GRADUAGAD DA
UNIVERSIDADE DE SOROCABA

0 Reitor da Universidade de Sorocaba, Professor Doutor Rogeéno Augusto
Profeta, no uso de suas atribuigdes estatutarias e regimentais,

RESOLVE:

Art. 1°. Nomear Comiss3o Especial Responsavel pela RevisSo da Politica
Cumicular dos Cursos de Graduagao da Universidade de Sorocaba

Art. 2°. 530 membros da referida Comissao:

- Prof. Dr. Femnando de 53 Del Fiol — Presidente

- Prof. Dr. Rafael Angelo Bunhi Pinto;

- Profa. Dra. Ana Carolina Rusca Coméa Porto:

- Prof. Me. Inneu Cesar Panzen Centini;

- Prof. Me_ Adriano Felicio da Costa;

- Prof. Dr. Roberto de Souza Jimior;

- Profa. Dra. Sylvia Femandss Labrunetts; e

- Prof. Dr. Femando Silveira Mebo Plentz Miranda.

Art. 3°. O Objetive da Comiss3o & Coordenar os estudos e agdes para a revisao
cumicular de todos os cursos da Universidade de Sorocaba, propondo
cronograma de trabalho até o dia 30 de nowembro de 2020. data em que se

encemam os frabakhos da Comissao.

Art. 4°. Esta Portaria entra em vigor nesta data.
Sorocaba, 25 de setembro de 2020.
y7T
PROF. DR. H{s‘éE RIO APGUSTO PROFETA
Rartor
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ANEXO E — LDB N° 9394/96, TITULO lIl, ARTIGO 4°, INCISO XII

XIl - educagdo digital, com a garantia de conectividade de todas as instituigoes
publicas de educacdo basica e superior a intenet em alta velocidade, adequada para o
uso pedagdgico, com o desenvolvimento de competéncias voltadas ao letramento digital
de jovens e adultos, criagdo de conteudos digitais, comunicagdo e colaboragdo,
sequranca e resolugo de problemas.  (Incluido pela Lei n® 14.533, de 2023)  (Vide
Decreto n° 11.713, de 2023)

Fonte: https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/I9394.htm. Acesso em: 10/08/2025



https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/l9394.htm
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ANEXO F — A LDB N°9394/96, ARTIGO 26, § 11

§ 11, Aeducacao digial, com foco no letramento cigital € no ensino de computacéo,
programacdo, obotca e oulras competéncias digtais, sera componente curricular do
ensino fundamental & do ensino medio.  (Incluido bela Lei n° 14,533, de 2023

Fonte: https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/I9394.htm . Acesso em: 10/08/2025


https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/l9394.htm
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ANEXO G - PNE, ESTRATEGIA 2.6

2.6) desenvolver tecnologias pedagdgicas que combinem, de maneira articulada,
a organizagdo do tempo e das atividades didaticas entre a escola e 0 ambiente
comunitario, considerando as especificidades da educagdo especial, das escolas do
campo e das comunidades indigenas e quilombolas;

Fonte: https://lwww.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2011-2014/2014/1ei/113005.htm . Acesso em:
10/08/2025


https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2011-2014/2014/lei/l13005.htm
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ANEXO H - PNE, ESTRATEGIA 3.1

3.1) institucionalizar programa nacional de renovagao do ensino médio, a fim de
incentivar praticas pedagogicas com abordagens interdisciplinares estruturadas pela
relagdo entre teoria e pratica, por meio de curriculos escolares que organizem, de
maneira flexivel e diversificada, conteudos obrigatérios e eletivos articulados em
dimensGes como ciéncia, trabalho, linguagens, tecnologia, cultura e esporte,
garantindo-se a aquisicdo de equipamentos e laboratdrios, a producdo de material
didatico especifico, a formagdo continuada de professores e a articulagdo com
instituicdes académicas, esportivas e culturais;

Fonte: https://lwww.planalto.gov.br/ccivil_03/ ato2011-2014/2014/1ei/113005.htm . Acesso em:
10/08/2025


https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2011-2014/2014/lei/l13005.htm
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ANEXO | - PNE, ESTRATEGIA 5.3. E 5.4

5.3) selecionar, certificar e divulgar tecnologias educacionais para a
alfabetizacdo de criancas, assegurada a diversidade de métodos e propostas
pedagogicas, bem como o acompanhamento dos resultados nos sistemas de ensino
em que forem aplicadas, devendo ser disponibilizadas, preferencialmente, como
recursos educacionais abertos;

5.4) fomentar o desenvolvimento de tecnologias educacionais e de praticas
pedagodgicas inovadoras que assegurem a alfabetizacdo e favoregcam a melhoria do
fluxo escolar e a aprendizagem dos (as) alunos (as), consideradas as diversas
abordagens metodoldgicas e sua efetividade;

Fonte: https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2011-2014/2014/1ei/113005.htm . Acesso em:
10/08/2025


https://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_ato2011-2014/2014/lei/l13005.htm
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ANEXO J - RESOLUCAO CNE/CP N° 4, DE 29 DE MAIO DE 2024

s o c R o :

VI - o uso das Tecnologias Digitais de Informacao e Comunicagao - TDIC,
possibilitando o desenvolvimento de competéncias digitais docente, para o aprimoramento da
pratica pedagogica, e a ampliacao da formacdo cultural dos professores e licenciandos;

VII - a incorporacdo de espacos virtuais de aprendizagem para aprimoramento das
praticas de ensino, permitindo dinamicidade e inferatividade para exploracdo de metodos
mnovadores de ensino que se adaptem as necessidades diversificadas dos alunos, desenvolvendo
o pensamento critico e a habilidade de navegar eficazmente no vasto universo da informacao
digital;

Fonte:https://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=258171-
rcp004-24&category_slug=junho-2024&Itemid=30192 Acesso em: 10/08/2025


https://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=258171-rcp004-24&category_slug=junho-2024&Itemid=30192
https://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=258171-rcp004-24&category_slug=junho-2024&Itemid=30192

ANEXO K — METODO PROPOSTO POR PEFFERS (2007)

‘JJxHDUC/LC/LQ DO PROF Hr:i{, y

DEFINICAO DOS
RESULTADOS ESPERADOS

PROJETO E
DESENVOLVIMENTO

DEM (o \mh/\(/(@'

‘ o‘,um ICACAQ

Fonte: Dresch et. al. (2015, p.84)
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