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RESUMO

Este trabalho consiste em uma pesquisa interdisciplinar que abrange
Tecnologia Digital, Ciéncias Humanas, Sociais e Educacdo. De natureza basica,
gualitativa, exploratoria, bibliografica e documental, que averiguou audiovisuais
disponiveis no YouTube, objetos e jogos digitais de aprendizagem disponiveis nos
repositérios do MEC, no Banco Internacional de Objetos de Aprendizagem, trinta e
seis jogos digitais de aprendizagem em espanhol, que abordam a notacdo e
percepcdo musical, instrumentos musicais, Historia da Musica, compositores e
repertorio, Opera, entre outros; e no Rived, o objeto de aprendizagem “Zorelha’”,
em lingua portuguesa, que trabalha a percepcdo musical, sendo aportes para
utilizacdo das Tecnologias Midiaticas como estratégias de apoio, para auxiliar os
professores de Arte polivalentes e alunos, ao acesso a conhecimentos de conteudos
diversos, pertinentes a Educacdo Musical, de forma democratica e viavel nos
diferentes ciclos da Educacédo Basica. A internet, por meio da Web 2.0, abre os
horizontes propulsores para exploracdo de novas ferramentas educacionais. Novos
meios, novas relagcbes com a informacdo, com o conhecimento e diversao
oportunizam, na atualidade, ambientes instrucionais dinamicos, motivadores,
eficientes e ludicos que contribuem para o desenvolvimento de novas praticas,
apresentando uma alternativa para o Ensino da Musica, sendo aplicados por Arte
Educadores e Educadores Musicais, principalmente nas Unidades Escolares da

Rede Estadual Paulista por meio das “salas do acessa”.

Palavras - Chave: Tecnologias Midiaticas, Jogos Digitais de Aprendizagem, Ensino

da Musica, Educacédo Basica.



ABSTRACT

This work consists of an interdisciplinary research that covers Digital
Technology, Humanities, Social Sciences and Education. It has a basic, qualitative,
exploratory, bibliographic and documentary nature, which has investigated
audiovisuals available on Youtube, objects and digital learning games available in the
MEC (Ministry of Education and Culture) repositories, in the International Bank of
Learning Objects, thirty six digital learning games in Spanish, which deal with musical
notation and perception, musical instruments, History of Music, composers and
repertoire, Opera, among others; and in the Rived (Virtual Interactive Education
Network), the learning object “Zorelha”, in Portuguese language, that works musical
perception, being inputs for the use of Media Technologies as support strategies, to
help multipurpose teachers of Art and students, in accessing knowledge of diverse
contents, pertinent to Music Education, in a democratic and viable way in the
different Basic Education cycles. The Internet, through Web 2.0, opens the propellant
horizons for exploring new educational tools. New media, new relationships with
information, with knowledge and fun, offer nowadays dynamic, motivational, efficient
and playful instructional environments that contribute to the development of new
practices, presenting an alternative to the teaching of music, being applied by Art
Educators and Music Educators, mainly in the School Units of the Sdo Paulo State

Network through the “rooms of access”.

Key words: Media Technologies, Digital Learning Games, Music Teaching, Basic

Education.
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1- INTRODUCAO

A pesquisa discorre sobre as contribuices das Tecnologias Midiaticas como
apoio a Arte Educadores e Educadores Musicais atuantes na Educacdo Bésica
publica, principalmente aos professores polivalentes, formados em uma das quatro
linguagens da arte (artes visuais, artes cénicas, danca e musica) e trabalham em
todas as linguagens e que necessitam incluir em suas aulas, situacdes de
aprendizagem do Ensino da Mdasica. Para isso sdo classificados e sugeridos
recursos disponiveis na web, para serem utilizados nas salas de informética das
unidades escolares.

Conteudos diversificados podem ser inseridos na Educagéo Musical por meio
de audiovisuais, jogos e objetos digitais de aprendizagem, indo ao encontro das
geracOes atuais que sao atraidas para a tecnologia, potencializando o aprendizado
com diversao, favorecendo aos professores a exploracdo de novos ambientes

instrucionais e dinamizando o trabalho docente.

1.1 Objeto da Pesquisa

Tecnologias Midiaticas de conteudos pertinentes a Educacédo Musical.

1.2 Justificativa

Durante a histéria da Educacdo Béasica no Brasil, o Ensino da Musica se
desenvolveu de maneira nao linear, passando por diferentes propostas educacionais
desde os primordios até os dias atuais. O Ensino da Musica ja foi realizado de forma
evangelizadora pelos jesuitas para catequizacdo e futuramente de forma recreativa
nas primeiras formacfes escolares. Depois, por meio de teoria musical e solfejos,
exigindo leitura e afinacdo, chegando a reprovar alunos por falta de dominio na
leitura musical ou na afinacdo. Através do canto coral, mas também com exigéncia

do solfejo, afinacédo e reprovando os alunos por auséncia de pré-requisitos. Sobre a
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batuta de Villa-Lobos o projeto do Canto Orfednico foi o diferencial na histéria da
Educacdo Musical no Brasil, um projeto assertivo que motivou e difundiu a musica
brasileira nos moldes modernistas. Produziu material didatico, metodologia de
ensino, trabalhou a formacéo de professores, reuniu grandes massas em concertos,
fez o Brasil cantar, mas foi perdendo forca apés sua morte. Com a ditadura militar, o
Ensino da Mdsica nas escolas brasileiras retrocede ao ensino do solfejo, hinos
patrios e cancdes civicas. Em 1971, a LDB n° 5.692 determina o ensino da
Educacédo Artistica como atividade ministrada por professores polivalentes. Neste
periodo o Ensino da Musica nas escolas ainda prossegue nos moldes militares.

Em 1985, o Ensino da Musica deixa de ter autonomia como disciplina e passa
a integrar as atividades das Artes. De forma que ndo estabeleceu até os dias atuais
uma diretriz, uma proposta educacional nacional continua e crescente, entrando e
saindo da grade curricular em virtude das mudancgas das Leis de Diretrizes e Bases
(LDBs), deixa de ser considerada disciplina no ano de 1986. A LDB n° 9.394/1996
define apenas o Ensino da Arte como disciplina curricular avaliativa, sem mencionar
o Ensino da Musica.

Em 1998, com os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs), existe a
dissociacao das artes em quatro linguagens e orientacdes para o desenvolvimento
dos conteudos e atividades. Porém, ainda com professores polivalentes, ou seja,
especialista em uma das areas, mas trabalhando no desenvolvimento das demais.

Novas mudancas séo impulsionadas desde o dia 15/08/2008, quando o entéo
presidente Luis Inacio Lula da Silva sancionou a Lei n°® 11.769, que torna obrigatorio
o Ensino da Musica na Educacdo Basica, alterando a Lei de Diretrizes e Bases
(LDB) n°® 9.394, de 20 de dezembro de 1996, dando autonomia a Educacao Musical,
apesar da proposta atual dos PCNs de 1998, que apenas dissociava as Artes em
Musica, Artes Visuais, Artes Cénicas e Danca.

Mediante essa lei, surge a necessidade de pesquisar as questdes
relacionadas a Educacdo Musical na Educacdo Basica, explorando e apontando
possibilidades também por meio dos recursos Tecnolégicos Digitais como
ferramenta de motivacao e apoio ao ensino.

Depois de tantos anos de auséncia nas grades curriculares brasileiras, as
licenciaturas em Educacdo Musical retornaram apos a Lei n° 11.769/2008. No

entanto, ainda ndo formaram profissionais em numero suficiente para atender a
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demanda. Também, ha Secretarias de Educacdo que mantém professores de Arte
polivalentes, habilitados em uma das quatro linguagens da Arte: Arte Visual, Artes
Cénicas, Danca e Musica, mas tendo que trabalhar com todas.

O curriculo da Secretaria da Educacéo do Estado de Sdo Paulo trabalha as
guatro linguagens da Arte com professores polivalentes. Nao disponibiliza nas
Unidades Escolares sala ambiente, instrumentos musicais e recursos para
atividades préticas e vivéncias na Educacao Musical.

Porém, as Unidades Escolares da Rede Estadual Paulista tém o laboratério
de informética com acesso a Internet, a “Sala do Acessa”, oportunizando a utilizacdo
das Tecnologias Midiaticas como estratégias de apoio para auxiliar os professores e
alunos, no acesso a conhecimentos de conteudos diversos pertinentes a Educacéo
Musical, disponiveis na Web, em novos ambientes instrucionais. Vem, assim ao
encontro da geracdo dos Nativos Digitais, que sao atraidos ao conectivismo, as
Tecnologias Midiaticas e aos games: um potencial de recursos Tecnolégicos Digitais
para a aprendizagem musical tornando-se uma importante ferramenta de apoio aos
Arte Educadores e Educadores Musicais atuantes na Educacdo Basica publica

paulista.

1.3 Objetivos

1.3.1 Objetivo Geral

Identificar os recursos Tecnoldgicos Midiaticos disponiveis nos repositorios do

MEC e YouTube para o apoio ao Ensino da Muasica na Educacao Basica.
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1.3.2 Objetivos Especificos

e Selecionar e explorar objetos digitais de aprendizagem e jogos de
edutretenimento gratuitos com conteudos pertinentes ao Ensino da Mdsica na
Educacédo Béasica nos repositorios do MEC sendo, o Banco Internacional de
Objetos Educacionais, no Rived, Portal do Professor e audiovisuais no
YouTube.

e Delinear estratégias para a utilizacdo das Tecnologias Midiaticas como aporte
ao Ensino da Mdusica na Educacdo Basica em contetdos e niveis de ensino

diversificados.

1.4 Problema:

O que existe disponivel em audiovisuais, videos tutorais e jogos digitais de
aprendizagem que contribua como estratégia de apoio ao ensino da Educacéo
Musical na Educacdo Basica? Como eles podem ser aplicados com 0S recursos

existentes?

1.5 Metodologia

A metodologia construida aborda a descricdo dos percursos desta pesquisa
para a melhor compreensao do desenvolvimento do processo de conhecimento que,
por meio de reflexdes e interpretacfes, procurou contribuir com a educac¢do na
atualidade. Tozoni-Reis (2011, p. 111) afirma:

A educacdo como instrumento de transformacdo da sociedade refere-se a
educacdo critica, aquela que tem como finalidade principal a
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instrumentalizagdo dos sujeitos para que esses tenham uma pratica social
critica e transformadora. Isso significa que, em uma sociedade desigual, os
sujeitos precisam se apropriar de conhecimentos, ideias, atitudes, valores,
comportamentos etc., de forma critica e reflexiva para que tenham
condi¢Bes de atuar nessa sociedade visando a sua transformac&o. E a partir
dessa concepc¢do de educacdo que trataremos em nossos estudos sobre a
pesquisa e a producéo de conhecimentos (TOZONI-REIS, 2011, p. 111).

Tozoni-Reis (2011, p. 112) complementa ao afirmar que “[...] O mais
importante € compreender a pesquisa como um processo de producdo de
conhecimentos para a compreensdo de uma dada realidade, isto é, de
conhecimentos que nos auxiliem na interpretacao da realidade vivida”. A respeito do
processo de elaboracdo de conhecimento, Tozoni-Reis afirma que € um processo
historico e social, produzido ao longo do desenvolvimento da humanidade. Portanto,
acumula conhecimentos anteriores, sendo construido socialmente (TOZONI-REIS,
2011).

Demo (1996, p. 34) qualifica a pesquisa como sendo: “[...] questionamento
sistematico critico e criativo, mais a intervencdo competente na realidade, ou o
didlogo critico permanente com a realidade em sentido tedérico e pratico”.

A pesquisa em Educacdo Musical no Brasil € considerada um campo recente
como pontua em Fonterrada (2005, p. 190): “[...] No que se refere ao Brasil, a
pesquisa académica em educacdo musical esta apenas comecando, talvez nao
tenha mais do que vinte anos”. Fonterrada afirma que os pesquisadores brasileiros
se apoiam nas referéncias bibliograficas estrangeiras, pois as publicacdes
académicas nacionais a respeito da Educacdo Musical ainda sao poucas,
ressaltando a importancia das associacfes, congressos e revistas cientificas que
publicam os resultados das pesquisas em Educacédo Musical.

Fonterrada (2005) ressalta a editoracdo de atividades para desenvolvimento
em classes. Salienta também que ndo se pode ignorar a importancia e
expressividade da Educacédo Musical na América Latina e Brasil.

A natureza da pesquisa € basica. Segundo Silva e Menezes, (2001, p. 20)
“[...] Pesquisa Basica: objetiva gerar conhecimentos novos Uteis para o avanco da
ciéncia sem aplicacdo pratica prevista. Envolve verdades e interesses universais”.

Foram realizadas as leituras para fundamentacéao tedrica, explorados o site e

0 aplicativo Brasil de Tuhu, os audiovisuais do YouTube de acordo com os
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conteudos elencados nos objetivos especificos e orientagbes para o Ensino da
Musica pelos PCNs, como Histéria da Mdsica, instrumentos musicais, orquestra
sinfénica, repertdrio, entre outros. Na descricdo dos recursos da web, orienta os
professores ao direcionamento do publico alvo e associa¢cdes como o curriculo da
Educacdo Basica Paulista, apresenta alguns exemplos pertinentes ao Ensino da
Musica na escola.

A pesquisa explorou o Portal do Professor do MEC e conteudos disponiveis
para a Educacdo Musical, descrevendo as colecBes e os contetudos. Explorou
também os recursos do Banco Internacional de Objetos Educacionais e o Rived,
ambos 0s repositorios de jogos digitais de aprendizagem. No Banco Internacional de
Objetos Educacionais, foram identificados os jogos de conteldos pertinentes a
Educacdo Musical e recortados os que continham situacdes de aprendizagem de
melhor aplicabilidade ao contexto da Educacdo Brasileira, excluindo os jogos onde
os conteudos abordavam folclore de outros paises, historia de orquestras
estrangeiras, resultados de trabalhos escolares da Espanha entre outros. No Rived
existe atualmente apenas um objeto digital de aprendizagem para Educacéo
Musical, o Zorelha. Portanto, o Unico jogo em lingua portuguesa.

Os jogos foram explorados em todas as fases e elencados os conteudos
pedagogicos, as situacdes de aprendizagem e ludicidade, bem como as estratégias

de aplicacdo em contribuicdo ao Ensino da Musica na Educacéo Basica.

1.5.1 Método

A corrente cientifica que melhor se adequa a esta pesquisa, devido a
importancia e criticas, € o Materialismo Dialético, definido por Richardson (2008, p.
54): “[...] O materialismo dialético significou um avanco importante na interpretacao
dos fenbmenos sociais; a Unica corrente epistemoldgica, das trés apresentadas, que
considera a histéria como um fator importante no desenvolvimento dos fenémenos”.

Os trés fenbmenos a que Richardson se refere sdo as correntes do Positivismo, do
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Estruturalismo e do Materialismo Dialético. Richardson (2008) desenvolveu o

seguinte quadro para melhor classificar:

Quadro 1 - Algumas caracteristicas principais do positivismo, estruturalismo e materialismo
dialético
MATERIALISMO

CARACTERISTICAS POSITIVISMO ESTRUTURALISMO

DIALETICO
Visdo de mundo Ordem do universo Ordem estrutural Tudo € matéria em
Leis naturais movimento
Unido dos contrarios
Visdo do homem O individuo N&o existe Homem
Importancia Existe estrutura Ser histdrico e social
Viséo da Sociedade Sistema social Estrutura social Classes antagbnicas
Funcional
Visdo da Realidade Empirista Subjetiva Objetiva
A-Historica A-Historica Historica
Objetivo da Pesquisa Testar teorias Procurar estruturar Procurar compreender
fendbmenos a esséncia dos
fendbmenos
Objeto de Estudo Elementos Relacdes entre Elementos e relacdes
elementos entre eles
Método Cientifico Método Indutivo Método estruturalista Método dialético

Fonte: Richardson (2008, p. 54).

Podemos observar no quadro 1 que o materialismo dialético, em suma, coloca
o homem como ser histérico e social e procura compreender a esséncia dos
fendbmenos, a relacdo entre eles, resgatando a histéria de forma objetiva. Foi o
Referencial Teorico desta pesquisa, 0 aporte para as reflexdes criticas, ou seja, a

I6gica dialética. Richardson (2008, p. 55) argumenta:

A aplicacdo da légica dialética permite-nos reconhecer a especificidade
histérica e a construcdo social dos fendmenos existentes, para que
possamos agir conscientemente para transformacgéo de nossas realidades.
[...] A logica dialética permite-nos escolher entre reivindicagbes de verdade
alternativas, sem perder a visdo de sua especificidade histérica e sua
transitoriedade. [...] Primeiro, é essencial estudar o desenvolvimento
histérico de um fendmeno para revelar mudancas em sua conceituacdo
através do tempo. O propésito desse estudo ndo € apenas registrar
mudancas em sua aparéncia ou esséncia, mas revelar a natureza dindmica
da relacdo entre a aparéncia e a esséncia do fenébmeno (RICHARDSON,
2008, p.55).
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O método dialético foi o empregado, pois o referencial tedrico desenvolvido
realizou um estudo histérico como aporte para as discussdes e resultados, ou seja, a
interpretac&o, o nosso olhar sobre o tema e problema. Chizzotti (1998, p. 81) aponta
que “[...] a identificacdo do problema e sua delimitagcdo pressupde uma imerséao do
pesquisador na vida e no contexto, no passado e nas circunstancias presentes que
condicionam o problema.” Tozoni-Reis (2011, p. 114) completa esta linha de
raciocinio ao afirmar: [...] “O conhecimento, portanto, € uma forma teérico-pratica de
compreensao do mundo, dos homens e das coisas”. Estes sdo os referenciais

tedricos que sustentam a definicdo do método escolhido para esta pesquisa.

1.5.2 Tipo de Pesquisa

Os instrumentos técnicos de pesquisa sao exploratorios, bibliograficos e
documentais, sendo desenvolvidos a partir de materiais como livros, documentos
oficiais, artigos cientificos, disserta¢cfes, entre outros. Segundo Gil (1999, p. 65):

A pesquisa bibliografica é desenvolvida a partir de material ja elaborado,
constituido principalmente de livros e artigos cientificos. [...] A principal
vantagem da pesquisa bibliografica reside no fato de permitir ao
investigador a cobertura de uma gama de fendbmenos muito mais ampla do
que aquela que poderia pesquisar diretamente. Essa vantagem se torna
particularmente importante quando o problema de pesquisa requer dados

muito dispersos pelo espaco. [..] A pesquisa bibliografica também é
indispensavel nos estudos histéricos (GIL, 1999, p.65).

A pesquisa também € documental, pois, além de verificar diversos autores, se
desenvolveu por meio de documentos oficiais como as LDBs, PCNSs, de relatérios de
pesquisa, artigos, entrevistas e depoimentos (GIL, 1999). E exploratéria como
podemos verificar em Gil (1999, p. 43): [...] “As pesquisas exploratdrias tém como
principal finalidade desenvolver, esclarecer e modificar conceitos e ideias, tendo em
vista, a formulacdo de problemas mais preciosos ou hipoteses pesquisaveis para
estudos posteriores”. As pesquisas exploratorias contribuem para o desenvolvimento

de uma visdo ampla sobre o problema da pesquisa e objeto de estudo (GIL, 1999).
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Os instrumentos de pesquisa exploratoria, bibliografica e documental séo
excelentes meios de produgcédo de conhecimento em ciéncias humanas. Marconi e
Lakatos (2010, p. 27) relatam que: “[...] As fontes para a escolha do assunto podem
originar-se da experiéncia pessoal ou profissional, de estudos e leituras, da
observacgéo, da descoberta de discrepancias entre trabalhos”. Neste caso, provém
da experiéncia docente tanto na Educacao formal, quanto na Educa¢ao nao formal
gue acumulo e das reflexdes geradas durante pesquisas anteriores, no intuito de

melhorar a atuacao profissional, contribuindo com a docéncia, o ensino e a ciéncia.

1.5.3 Coleta e obtencéo de dados

Como vimos em Tozoni-Reis (2011, p. 128), a coleta de dados na pesquisa

bibliografica € a propria bibliografia:

A pesquisa bibliogréfica tem como principal caracteristica o fato de que a
sua fonte dos dados é a bibliografia especializada. Todas as modalidades
de pesquisa exigem uma revisdo bibliografica, uma busca de
conhecimentos sobre os fendbmenos investigados na bibliografia
especializada, mas s6 a pesquisa bibliografica tem como campo de coleta
de dados a bibliografia. Na pesquisa bibliografica, buscamos os dados de
gue precisamos para a producé@o do conhecimento pretendido nos autores e
obras selecionados. Nessa pesquisa, embora seja de uma modalidade
muito particular, ndo ouviremos entrevistados, nem observaremos situaces
vividas. Antes, a partir de leituras diversas, dialogaremos com os autores,
por meio de seus escritos (TOZONI-REIS, 2011, p. 128).

Tais explicacbes sdo oportunas, pois descrevem situacdes vivenciadas
durante a pesquisa. A bibliografia é a fundamentacdo teorica que esta apoiada
primeiramente nos documentos e registros oficiais brasileiros: Decreto n° 1.331/1854
gue aprova o regulamento para a reforma do ensino primario e secundario no
Municipio da Corte; Decreto n°® 981/1890 que aprova o regulamento da instrucéo
primaria e secundaria do Distrito Federal; Decreto n°® 19.890/1931 que disp8e sobre
a organizacdo do ensino secundario; Decreto-Lei n°® 4.993/1942 que institui o
Conservatdrio Nacional do Canto Orfebnico; Decreto-Lei n°® 9494/1946, Lei Organica
do ensino do Canto Orfebnico; das LDBs n°® 4.024/1961, n° 5.692/1971 e n°
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9.394/1996 que determinam as Diretrizes para a Educacéo Basica; dos PCNs/1997
gue contribuem dissociando e norteando as quatro linguagens das artes; por fim, a
Lei n°® 11.769/2008 que retorna a masica como componente curricular na Educacéo
brasileira.

Dos educadores musicais: Gainza (1964) com estudos de psicopedagogia
musical; de Mariz (1954) e Kieffer (1976) sobre a Historia da Musica; de Fonterrada
(2005) com a sintese da educacao musical ocidental e brasileira, Jordao et al. (2012)
com entrevistas e depoimentos a respeito da educagdo musical na atualidade,
Snyders (1992), Loureiro (2003) e Santos et al (2011) com o Ensino da Musica na
escola fundamental; das dissertacbes de Guimarédes (2003), Teixeira (2009) Oliveira
(2012) e Santos (2006) sobre musicalizacao.

Para a metodologia: Tozoni-Reis (2011); Gil (1999); Marconi e Lakatos
(2010); Severino (2002) Silva & Menezes (2001); Richardson (2008); Chizzotti
(1998); Demo (1996); Trivifios (1987).

Para abordar as TICs, Educacdo e Comunicacdo: Negroponte (1995), Valente
(1999), Santaella (2003), Vale (1996), Bento Silva (2001), Schwarzelmuller e
Ornelas (2006). Comunidades de Aprendizagem: Quiroz (2005; 2008).

Teorias da Aprendizagem: Piaget (2009), Vygotsky (2001). Aprendizagem
Significativa: Ausubel (2003). Motivacédo: Bruner (1969), Denis e Jouvelot (2005).
Ludicidade: Prensky, 2012, Larizzatti e Bairon (2012). Estado de fluxo:
Csikszentmihalyi (1999).

Ecologia Midiatica, Scolari (2008). Conectivismo, mobilidade, narrativas
transmidia e interfaces: Manovich (2012), Rend, Rend (2015). Convergéncia
Cultural: Jenkins (2009). Nativos Digitais: Palfrey e Gasser (2008). Narrativas
transmidia: Gosciola (2014).

Edutretenimento, Américo (2010). Aprendizagem baseada em jogos: Prensky
(2012), Eck (2006). Aprendizagem com diversao: Hein (2014), Engenfeld-Nilsen
(2008), Denis e Jouvelot (2005). Usabilidade: Nielsen (1993), Santa Rosa e Moraes
(2012). Zorelha: Jesus, Uriarte, Raab (2007).

Para conteudos de Educacdo Musical disponivel na web exploraram-se 0s
repositérios do MEC: Banco Internacional de Objetos Educacionais; Rived e Portal

do Professor; O site Brasil de Tuhu e os audiovisuais do YouTube.
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Para citacbes e referéncias a NBR 6023/2002, NBR 10520/2002 e NBR
14724/2011, de acordo com a ABNT.

1.5.4 Tratamento dos dados

O tratamento de dados é qualitativo. A presente pesquisa € interdisciplinar e
dialoga com as Tecnologias Digitais, as Ciéncias Humanas, Sociais e Educacéo
procurando compreender e interpretar ndo somente os fendmenos, mas adentra-los
em sua esséncia que & compreender e interpretar os conteudos dos mesmos
(TOZONI-REIS, 2011). Silva e Menezes (2001, p. 20) definem a pesquisa
qualitativa:

[...] considera que h& uma relagdo dinamica entre 0 mundo real e o sujeito,
isto €, um vinculo indissocidvel entre o mundo objetivo e a subjetividade do
sujeito que ndo pode ser traduzido em numeros. A interpretacdo dos
fenbmenos e a atribuicdo de significados sdo bésicas no processo de
pesquisa qualitativa. Ndo requer o uso de métodos e técnicas estatisticas. O
ambiente natural € a fonte direta para coleta de dados e o pesquisador € o
instrumento- chave. E descritiva. Os pesquisadores tendem a analisar seus

dados indutivamente. O processo e seu significado sdo os focos principais
de abordagem (SILVA e MENEZES, 2001, p. 21).

O Tratamento de dados ocorreu pela analise e interpretacdo do discurso,
primeiramente com uma leitura analitica buscando uma visédo geral das ideias dos
autores, em seguida, buscou-se a compreensao e a interpretacao critica, ou seja, 0
dialogo com o texto. Nesta etapa, perpassamos pela analise textual, analise
tematica e analise interpretativa (TOZONI-REIS, 2011).

A respeito da analise interpretativa, Severino (2002, p. 56) afirma: “[...] A
analise interpretativa é a terceira abordagem do texto com vista a sua interpretacéao,
mediante a situacdo das ideias do autor”. E fundamental compreender a esséncia da
mensagem do autor, sua linha de raciocinio e interpreta-la, explorando suas ideias
(SEVERINO, 2002).

Como podemos notar, esta etapa da pesquisa € bem produtiva e nos permite

a melhor interacdo com o autor e autores afins. Promove o dialogo que possibilita
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um aprofundamento e a critica abrangente, fundamentada, oportunizada pelo

exercicio da reflexdo por meio da experiéncia e observagbes do pesquisador. A

respeito da critica, Severino (2002, p. 57) relata:
O préximo passo da interpretacéo € a critica. Ndo se trata aqui do trabalho
metodoldgico da critica externa e interna, adotado na pesquisa cientifica. O
gue se visa, durante a leitura analitica, € a formulagao do juizo critico, de
uma tomada de posicao, enfim, de uma avaliacdo cujos critérios devem ser
delimitados pela propria natureza do texto lido. Tal avaliagdo tem duas
perspectivas: de um lado, o texto pode ser julgado levando-se em conta a
coeréncia interna, de outro lado, pode ser julgado levando-se em conta sua

originalidade, alcance e validade e a contribuicdo que da a discussdo do
problema (SEVERINO, 2002, p. 57).

As criticas e interpretacdes acima descritas permitem a realizacdo do
desenvolvimento, discussdes e resultados. Sdo os aportes para o desenvolvimento
desta pesquisa, totalizando os procedimentos metodoldgicos e as estratégias

adotadas.

1.6 Estrutura da Dissertacao

A dissertacdo esta dividida em cinco topicos. A “Introducdo” apresenta a
delimitacdo do projeto, a metodologia de pesquisa adotada e a fundamentacédo

tedrica.

O “Referencial Teorico” aborda os temas: A Educacdo Musical na Educacao
Basica Brasileira; A Educacdo Musical na segunda metade do Séc. XX e Educacao
Musical no inicio do Séc. XXI.

‘A nova ecologia dos meios como apoio ao desenvolvimento da
aprendizagem musical na Educacdo Basica”’, aborda: Tecnologias Midiaticas na
Sociedade do Conhecimento; Aprendizagens, interatividade e conectivismo;
Tecnologias Digitais e Educacdo Musical; as contribuicdes do Portal do Professor/
MEC; aprendendo com o YouTube.

O topico “Jogos digitais como fomento de novas habilidades na educacao
musical”, aborda: Aprendizagem e Diverséo: a tbnica do Edutretenimento; Teorias

de Aprendizagem e Motivacédo; Contribuigcdes dos Jogos para a Educacéo Musical.
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O quinto tépico, “Estratégias para utilizacdo das Tecnologias Midiaticas como
aporte ao Ensino da Musica na Educagao Basica”, aborda: Explorando o Banco
Internacional de Objetos Educacionais/MEC; Objeto Digital de Aprendizagem
“Zorelha”, Rived/MEC; O Ensino da Musica em novos ambientes instrucionais.

Por fim, as Consideragdes Finais e Referéncias Bibliograficas.
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2 - REFERENCIAL TEORICO

2.1 Educacgao Musical na Educacgao Basica Brasileira

O Ensino da Mdusica como componente educacional no inicio do séc. XX é
fundamentado pelo canto orfednico. O Decreto n. 1.331 A, de 17 de fevereiro de
1854, é o primeiro documento que faz mencédo ao ensino de musica na “instrucgéao
publica secundaria” do “Municipio da Corte” — cidade do Rio de Janeiro (BRASIL,
1854, p. 61). Em 1890, temos a primeira mudanca com a “Instruc¢gdo Primaria e
Secundaria do Districto Federal”, a partir do Decreto n. 991, ja no Brasil republicano
(BRASIL, 1890). Porém, segundo Jordao et al. (2012) ela se deu na Segunda
Republica quando se notam os primeiros resultados. Jordao et al. (2012, p. 20) ao
tracarem o panorama do ensino musical no Brasil, estabelecem um paréntese e

definem o termo canto orfednico:

O termo canto “orfedo” (orphedn) foi utilizado pela primeira vez em 1833 por
Bouquillon-Wilhem, orientador de ensino de canto nas escolas de Paris. Ele
faz referéncia a Orfeu, poeta e musico, filho da musa Caliope e de Apolo.
Segundo a mitologia grega, o deus Orfeu era 0 musico mais talentoso que
ja viveu. Quando tocava a sua lira, os passaros paravam de voar para
escuta-lo e os animais selvagens perdiam o medo. As arvores se curvavam
para pegar os sons no vento. O canto orfedbnico tem suas origens na
Franga, no inicio do séc. XIX, quando era uma atividade obrigatéria nas
escolas municipais de Paris. E um canto coletivo, de caracteristicas
préprias, no qual se organizam conjuntos heterogéneos de vozes. A pratica
do canto orfebnico ndo exige conhecimento musical ou treinamento vocal
prévio.

A Reforma de Fernando Azevedo em 1928 e os cursos também foram

apontados por Jordéo et al. (2012):

No Rio de Janeiro, a reforma de Fernando de Azevedo, promulgada pela Lei
n° 3.281, de 23 de janeiro de 1928, previa o ensino de muasica em todos os
cursos de acordo com o 1° Programa de Mdusica Vocal e Instrumental,
elaborado por musicos como Eulina de Nazareth, Sylvio Salina Garcao
Ribeiro e Maestro Francisco Braga (JORDAO et al. 2012, p. 20).
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O Decreto n® 19.890, de 18 de abril de 1931, determina a pratica do canto
orfednico como base para as aulas de musica no ensino secundério (BRASIL, 1931).
A introducéo da metodologia do canto orfednico no Brasil costuma ser associada a
Villa-Lobos, porém houve antecessores, precursores do canto orfednico no Estado
de Sdo Paulo que além de ministrarem as aulas, trabalhavam na formacédo do
professorado, como aponta Guimarées (2003, p. 29):

O ensino do canto orfebnico chegou ao nosso pais através das escolas
paulistas e teve uma diretriz romantica, de conotagfes civicas patrioticas,
fazendo despertar nas criangas o0 amor a nagdo e a lingua patria. Alguns
professores de musica como Jodo Gomes Junior, Carlos Alberto Gomes
Cardim, Fabiano Rodrigues Lozano e Jodo Batista Julido trabalharam nas
Escolas Normais do Estado de S&o Paulo, formaram coros orfednicos que
se destacaram, e se dedicaram tanto a educacdo musical através da nova

metodologia para o Ensino da Mdsica, quanto a formacdo de professores e
a nacionalizacdo da musica brasileira.

O crédito da introducdo do canto orfednico no Brasil sempre foi atribuido a
Villa-Lobos, porém a atividade se iniciou em S&o Paulo com os educadores musicais
Jodo Gomes Junior e Carlos Alberto Gomes Cardim, na escola Caetano de Campos.
No mesmo periodo, em Piracicaba, interior do Estado de S&o Paulo, os irmaos
Lazaro e Fabiano Lozano, trabalharam o canto orfebnico na Escola Complementar,
nomeada posteriormente de Escola Normal (JORDAO et al. 2012).

A metodologia de ensino do canto orfebnico tinha como objetivo oportunizar
uma renovacdo perante os meéetodos de ensino musical desenvolvido nos
conservatérios, além de inserir a musica na Educacdo publica, popularizando o
saber musical. Nesta perspectiva, surgiram o “Méthodo Analytico de Ensino da
Musica”, publicado em parceria entre os maestros Gomes Cardim e Gomes Junior,
gue tratavam da técnica, de exercicios respiratorios, da percepcéo, leitura musical,
durac0es, incluindo etapas com conteudos distintos por ano escolar, sempre na
proposta de educar o ouvido e disciplinar os alunos. A proposta pedagogica de
Fabiano Lozano, “O Orpheén da Escola Normal”, incluia a precisao ritmica, afinacao,
conhecimentos musicais técnicos e harmonia do conjunto, além de disciplina rigida.
Os autores produziram também varios livros didaticos contendo exercicios
respiratérios, “vocalizes”, repertorios corais, hinos patrios, entre outros. A difusado
dos orfedes se deu por meio de apresentacdes publicas distintas, que conquistaram

populares, imprensa e autoridades publicas. Os maestros buscaram conhecimentos
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no exterior e organizaram cursos, um verdadeiro impacto social e cultural
(GUIMARAES, 2003).

Em 1923, Villa-Lobos realizou sua primeira viagem a Paris seguida de varias
outras pela Europa e América Central onde atuou e conheceu as propostas
educacionais vanguardistas e revolucionarias difundidas na década de 1930
(GUIMARAES, 2003). Sobre a experiéncia no exterior, Fonterrada (2005, p. 196)
comenta:

Villa-Lobos, em suas viagens a Europa, tinha conhecido os métodos ativos
de educacdo musical e se encantara com as propostas de Kodaly, achando-
a perfeitamente adequada as escolas brasileiras. As caracteristicas do
método que chamaram a atencdo de Villa-Lobos foram: o uso de material
folclérico e popular da propria terra; a énfase no Ensino da Musica por meio
do canto coral, o que, sem dlvida, democratizava 0 acesso a essa arte; 0
uso da manossolfa- conjunto de sinais manuais destinados a exercitar a

capacidade de solfejar dos alunos. Villa-Lobos, portanto, identificava-se com
Kodaly e seu método revolucionario de carater nacionalista.

Todo trabalho desenvolvido no canto orfednico até entdo foi fortalecido na
década de 1930 e ganhou maior expressao no projeto de Villa-Lobos, aprovado pelo
coronel Jodo Alberto, entdo interventor no Estado de Séo Paulo, onde realizou cerca
de 50 apresentacfes pelo interior, dando-lhe repercussédo. Dois anos apds, com
enormes esforcos em prol da Educacdo Musical nas escolas de Sé&o Paulo,
transferiu-se para o Rio de Janeiro para dirigir a Superintendéncia de Educacao
Musical e Artistica (SEMA) convidado por Anisio Teixeira, onde organizaram na
capital republicana, enormes concertos populares e grandes concentracdes
orfednicas. Introduziu, futuramente, o Ensino da Musica e o canto orfednico nas
escolas do Distrito Federal, e em apresentacfes justificava os objetivos do ensino,
assim como vemos no pronunciamento do maestro Villa-Lobos, em 24 de dezembro
de 1964, no servico de publicagcbes do Ministério das RelacGes Exteriores, por
Vasco Mariz (1964, p. 74):

O canto orfednico € elemento educativo destinado a despertar o bom gosto
musical, formando elites, concorrendo para o levantamento do nivel
intelectual do povo e desenvolvimento dos interesses artisticos nacionais. O
canto orfebnico nas escolas tem como principal finalidade colaborar com

educadores para obter-se disciplina espontédnea, a0 mesmo tempo, na
mocidade um interesse nas artes em geral (MARIZ 1964, p. 74).
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A respeito da aplicagdo, da inser¢do da mdusica nacionalista, do rigor do
método desenvolvido por Kodaly e a aplicacdo do método no Brasil por Villa-Lobos,
Fonterrada (2005, p. 197) esclarece:

O canto orfednico, embora inspirado em Kodaly, dele difere em seus modos
de implantacdo. Os procedimentos basicos eram 0s mesmos, mas nao
havia rigor em sua aplicacdo. Ao contrario, a énfase era colocada no
incentivo a experiéncia musical, levada a um nimero impressionante de
estudantes, que lotavam os estadios de futebol para cantar em conjunto,
musica brasileira... Com Villa-Lobos temos a valorizacdo de grandes
agrupamentos corais, a servico da identidade musical brasileira,
conquistadas pelas pesquisas de campo e transmitidas com agilidade as
escolas. A vivéncia musical e o carisma de Villa-Lobos substituiram o rigor
metodico (FONTERRADA, 2005, p. 197).

Sobre 0 método de ensino, Guimardes (2003) descreve as finalidades do
“Programa de Ensino de Musica” (1937), pelo SEMA, para o curso de especializacéo
do masico instrumental e curso de aperfeicoamento para professores atuarem no
ensino do canto orfebnico que tinham como metas a disciplina, o civismo e a
Educacao Artistica. Para a didatica do canto orfebnico, ofereceu quatro cursos
distintos e diferentes abordagens (GUIMARAES, 2003, p. 84), sendo: “[..] a
declamacéao ritmica e califonia (leitura ritmica entoada); curso de canto orfednico;
curso especializado do ensino de muasica e canto orfebnico; curso da pratica
orfednica”. Guimaraes (2003) aponta também que as caracteristicas do civismo e
disciplina se encontram no método aleméo e na escola nova.

Encontramos as justificativas do trabalho educacional nos depoimentos de
Villa-Lobos, registrados em Ribeiro (1987, p. 86):

Sem pretensbes a nenhum Prometeu, propus-me, entretanto, para a
solugéo do problema vital para o Brasil, como um pingo d’agua no oceano,
despertar nas crian¢as, de maneira eficiente, se bem que suave o que elas
tém que saber: o amor ao préximo, a disciplina da coletividade, a alegria de
viver em ordem, a idolatria para todas as manifestacdes da arte humana-
incutindo-lhes a grande arte da natureza: o Som, o Ritmo, a Voz e,
finalmente, a Musica, como expressao fisicomecanica da fragil sensibilidade
dos pequeninos seres em formac&o... O objetivo que temos em vista, ao
realizarmos este trabalho educacional, é permitir que as novas geracdes se
formassem dentro dos bons sentimentos estéticos e civicos e que nossa

pétria, como sucede as nacionalidades vigorosas, possa ter uma arte digna
da grandeza e vitalidade de seu povo (RIBEIRO, 1987, p.86).

O plano pedagdégico do canto orfebnico elaborado por Villa-Lobos previa a

“Atitude dos Orfeonistas” com disciplina rigorosa durante os ensaios, atendendo
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sinais e gestos para sentar e levantar; “Respiracado”, com uma série de exercicios
respiratérios; “Saudagao Orfednica”, para estabelecer a alegria e entusiasmo nos
ensaios; “Classificacao”, para sele¢cdo adequada das vozes; “Afinacdo orfebnica”,
por meio do diapasdao, trabalhando em acordes e também as dinamicas; “Efeitos de
diversos timbres”, como o som do vento, das ondas, dos sinos, dos trens; “Provas de
musica por audicdo e de teoria aplicada”; “Manossolfa”; nogcdes de “Histéria da
Musica”; “Programas de Musica”, edicao de materiais pedagodgicos, repertérios
musicais em arranjos corais com dificuldades variadas editadas como o nome de
‘Guia Pratico”; nogbes de “Regéncia’, “Leitura Métrica”, “Nomenclatura de
instrumentos de orquestra”; “Finalidade do Orfedo”. Educacdo do povo
(GUIMARAES, 2003).

Jordao et al. (2012, p. 20) também fazem referéncia sobre o trabalho de Villa-
Lobos com o canto orfednico neste periodo de grandes realiza¢bes, que marcam a
trajetéria do maestro na Educacao Musical brasileira:

Nessas ocasifes, aconteciam palestras, concertos instrumentais e corais
com a participacdo local. Tais secbes tinham a execucdo da musica
brasileira como eixo central e repertério de cunho civico-patriético, seguindo
os principios de Villa-Lobos em usar o canto orfebnico como instrumento de
educacdo civica. Uma das apresentacdes mais conhecidas da época
aconteceu em 1931, no campo da Associacdo Atlética Sdo Bento, com
cerca de 10 mil vozes de estudantes, operarios e militares, o que Villa-
Lobos definiu como “exortagdo civica”. Em 1932, essas apresentacdes
foram repetidas na Capital Federal e o movimento de Villa-Lobos passou a

ser conhecido por Anisio Teixeira, que teria papel importante na histéria do
compositor e da educacdo musical (JORDAO et al., 2012, p. 20).

Como vemos, 0 maestro realiza um expressivo e intenso trabalho, um novo
modelo educacional valorizando as artes em razdo do beneficio social, chegando a
apresentar grande massa coral, também com a participacdo de alunos de escolas
primarias, secundarias e docentes do Instituto de Educacdo e Orfedo de
Professores. Villa-Lobos desenvolve também sua proposta pedagodgica em vasta
obra para canto coral com o titulo de Guia Pratico, além de um legado de pecas para
instrumentos diversos, muasica de camara e orquestral. Em 1932, promove, pela
primeira vez no Brasil, uma série de concertos intitulada “Concertos para a
Juventude”, realizados no teatro municipal de Sao Paulo, sob a regéncia de Burle
Marx. Representa o Brasil em Congressos de Educacdo Musical pela Europa e

Américas Latina e Central. Realiza também grandiosas concentracfes na América
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Latina. Tais feitos incluem 18 mil vozes, em 1932, no Congresso de Educacao
Musical, 30 mil vozes e mil musicos de banda em 1837. Em 1940 e 1941, 40 mil
vozes. Em 1942, compds para coro de 35 mil vozes o “Juramento da Juventude”.
Finalmente, em 1943, organizou e dirigiu uma demonstrac&o civica orfednica “Hora
da Independéncia”, com 15 mil escolares, tendo composto para a data a “Invocacao
em Defesa da Patria”, para coro a capella e “Danga da Terra” (SILVA, 2006).

Sobre o Ensino da Musica através do canto orfebnico campo de atuacdo do
referido maestro, objetivando a extensao nacional, a formacéo e especializacéo do
professorado, Jordao et al. (2012, p. 21) descrevem o seguinte:

Apesar de o projeto de educacdo musical de Villa-Lobos ter sido adotado
em territorio nacional pelo Decreto Federal n°® 19.890, de abril de 1931,
assinado pelo presidente Getllio Vargas, por meio do recém-criado
Ministério da Saude e Educacdo do Governo Provisorio, que fez uma
grande reforma no ensino conhecida como “Reforma Francisco Campos”,
sua atuacdo teve foco no SEMA, no Rio de Janeiro. A partir de 1936, a
SEMA passou a se chamar Servico de Educacdo Musical e Artistica do
Departamento de Educacdo Complementar do Distrito Federal. Por meio
dele, Villa-Lobos criou o Curso de Orientacdo e Aperfeicoamento do Ensino
da Musica e Canto Orfednico. Tal iniciativa tinha como objetivo principal
formar educadores para que fossem multiplicadores de suas praticas e
oferecia cursos, aos professores de escolas primérias, de Declamacédo
Ritmica e de Percepc¢do ao ensino do Canto Orfebnico, e de Especializacdo

de Mdusica e Canto Orfebnico, de Pratica de Canto Orfebnico, aos
professores especializados.

Em 1942, é fundado o Conservatério Nacional de Canto Orfednico (CNCO),
como investimento na formacdo e coordenacdo do trabalho docente, dirigido por
Villa-Lobos até a sua morte em 1959. Como vemos, havia uma proposta educacional
gue procurava o sucesso através da profissionalizacdo dos professores, os agentes
multiplicadores da sua ideia, em utilizar a musica como objeto de formacdo da
juventude e de formar um repertério adequado ao Brasil, referenciando o
nacionalismo através do folclore nacional e na preservacdo da cultura do povo,
caracteristicas do modernismo. Jordao et al. 2012 esclarece:

Neste periodo, o Brasil vivia 0 ideal nacionalista em sua plenitude. O
Modernismo, que teve a figura de Mario de Andrade também como critico
musical, era uma corrente estética consolidada e que permeou o pais até

meados da década de 1940. Esse movimento, entre outras ideias, pregou a
busca por uma identidade musical nacional (JORDAO et al. 2012, p. 20).
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No dia 7 de maio de 1947, com a Portaria n° 300, o ministro da Educacéo e
Saude, estabelece a obrigatoriedade e frequéncia nas aulas de musica e canto
orfednico.

Desde a implantacéo do projeto de Villa-Lobos, bem como as realizagbes em
concertos envolvendo grandes massas corais, é importante ressaltar a formacéo de
publico, a divulgacdo da musica brasileira, a educacdo musical ndo s6 pela pratica,
mas com introducéo de contetdos tedricos e estéticos, a mobilizacdo de massas em
prol da musica, num projeto assertivo que se desenvolveu entre os anos de 1930 a
1945, como afirma Loureiro (2003, p. 62): “[...] com a saida de Villa-Lobos da direcédo
do SEMA, em 1944, e com o fim do Estado Novo, em 1945, diminui a pratica do
canto nas escolas e, consequentemente, da educagao musical”.

Pouco a pouco as escolas foram calando o seu canto e a figura de Villa-Lobos
associada a de Getulio Vargas, sendo alvo de criticas. Independente das criticas
pelo envolvimento ao governo de Getulio Vargas, o que importa € a esséncia do
pensamento de Villa-Lobos registrado em Ribeiro (1987, p. 90):

Eu tenho uma grande fé nas criancas. Acho que delas tudo se pode
esperar. Por isso é tdo essencial educa-las. E preciso dar-lhes uma
educacédo primaria de senso estético, como iniciacdo para uma futura vida
artistica. Temos mais necessidade de professores de senso estético do que
de escolas ou cursos de humanidade. Minha receita € o canto orfednico.

Mas meu canto orfebnico deveria, na realidade, chamar-se educacao social
pela musica (RIBEIRO, 1987, p. 90).

Fonterrada (2005) comenta que na década de 1960 o canto orfednico foi
substituido pela Educacdo Musical, tendo como herdeiros das propostas
revolucionarias dos educadores europeus do “método ativo”’, na primeira geragao.
Neste periodo, os educadores musicais brasileiros Anita Guarnieri, Isolda Bruch,
Liddy Chiaffarelli Mignone, S& Pereira, Gazy de Sa, Lorenzo Fernandez e Maria
Aparecida Mahle, seguiram os moldes europeus tendo como caracteristicas comuns:
“[...] desvinculacdo da aula de musica do ensino do instrumento, o0 incentivo a pratica
musical, o uso do corpo e a énfase no desenvolvimento da percepg¢ao auditiva”
(FONTERRADA, 2005, p. 198).

Entretanto, os educadores mencionados ndo atuaram em escolas publicas,
apenas em instituicdes de ensino especializadas. Villa-Lobos, por sua vez, ofereceu

e desenvolveu uma proposta democratica de musicalizacdo, fazendo o Brasil cantar.
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2.2 Educacao Musical na segunda metade do séc. XX

As normas para Educacdo Basica, instituidas pela LDB 4.024/1961 (Lei de
Diretrizes e Bases), ndo fazem referéncia a Educacdo Musical nem mesmo ao canto
orfebnico na escola, somente definem como “[...] atividades complementares de
iniciacao artistica” (BRASIL, 1961).

ApoOs o golpe militar de 1964 ocorrem novas reformas, no lugar do canto
orfednico determina-se 0 ensino de Educacdo Musical, em que se da énfase ao
ensino da teoria musical, solfejo, hinos péatrios e canc¢des civicas somente. O
movimento do canto orfednico é neutralizado (SILVA, 2006).

A LDB 5.692/71 estabelece o ensino da Educacéo Artistica; com isso, temos
os chamados profissionais polivalentes, trabalhando nas diferentes linguagens da
arte apenas como atividades (BRASIL, 1971). Também ndo existe mencdo ao
Ensino da Mdusica na LDB 9.394/96, apenas define o “Ensino da Arte” como
componente curricular obrigatério em 20 de dezembro de 1996 (BRASIL, 1996).

Independente das LDBs, o Brasil contou com a presenca do musico flautista,
professor e musicélogo Hans-Joachim Koellreutter, que nasceu na Alemanha e
mudou-se para o Brasil em 1937, naturalizando-se brasileiro. Na sua extensa
trajetéria musical, introduz no Brasil a musica contemporanea e o dodecafonismo.
Atuou no Conservatorio Musical do Rio de Janeiro, ajudou a fundar a Orquestra
Sinfénica Nacional, criou o Departamento de Mdusica da Universidade Federal da
Bahia, onde instituiram os cursos de férias e os Seminarios Livres Pro-Arte. Atuou
em Sao Paulo, Piracicaba, Tatui, entre outros. Lecionou composicdo, harmonia,
contraponto, regéncia, estética, analise, etc. Influenciou e formou varios musicos e
compositores brasileiros, sendo referéncia para o desenvolvimento da musica e
Educacao Musical no Brasil, sendo também responsavel ainda pela insercao do jazz
e da Musica Popular a escola de musica, fomentando o movimento “Musica Viva”.
Quando chegou ao Brasil, Koellreutter tornou-se amigo dos modernistas Villa-Lobos

e Mario de Andrade. Conheceu os trabalhos de Liddy Mignone, Geni Marcondes e
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S& Pereira, importantes e pioneiros. Porém, em sua opinido, sem criatividade
(BRITO, 2001).

Para Koellreutter (1997, p. 72): “[...] a Mdsica é, em primeiro lugar, uma
contribuicdo para o alargamento do homem na sociedade.” Segundo Brito (2001),
Koellreutter como Educador Musical, tinha como principios béasicos a criacdo, a
participacdo ativa, a analise critica, o debate, a pesquisa, a elaboracédo de hipbteses
e questionamentos procurando desenvolver o “espirito criador’”. Com énfase na
criatividade dos alunos, afirmava: “[...] € preciso aprender o apreender do aluno, o
que ensinar’ (BRITO, 2001, p. 31). A respeito dos pensamentos educacionais de

Koellreutter, Brito (2001, p. 32) relata seu discurso:

Para que a aprendizagem da musica possa ser fundamental na formacao de
cidaddos € necessario que todos tenham a oportunidade de participar
ativamente como ouvintes, intérpretes, compositores e improvisadores,
dentro e fora da sala de aula. Envolvendo pessoas de fora no
enriguecimento do ensino e promovendo interacdo com 0S grupos musicais
e artisticos das localidades, a escola pode contribuir para que os alunos se
tornem ouvintes sensiveis, amadores talentosos ou musicos profissionais.
Incentivando a participacdo em shows, festivais, concertos, eventos da
cultura popular e outras manifestacdes musicais, ela pode proporcionar
condicbes para uma apreciacdo rica e ampla onde o aluno aprenda a
valorizar os momentos importantes em que a musica se inscreve no tempo
e na histéria (BRASIL, 1999, p. 54, vol. 6).

Como vemos, a proposta educacional de Koellreutter € vanguardista, aberta e
dindmica, induzindo o aluno a constantes questionamentos, a improvisacao que,
para ele, deve ser estruturada, séria, uma ferramenta fundamental no
desenvolvimento de importantes vivéncias musicais que necessitam serem
trabalhadas com autodisciplina, tolerancia, respeito, capacidades de compartilhar,
criar e refletir. Para isso, utilizava jogos de improvisacdo. Brito (2001, p. 45)

comenta:

Koellreutter desenvolveu uma série de jogos, que chamou de “modelos de
improvisagao”: jogos criativos que propdem a vivéncia e a conscientizagéo
de aspectos fundamentais, estimulando a reflexdo e preocupando-se
também em sugerir situagbes para o exercicio de uma nova estética
musical. Koellreutter, que sempre desenvolveu a integragdo entre o nivel
sensivel e intelectual, de um lado, musical e humano, de outro, encontrou
nos jogos de improvisagdo com finalidades pedagdgicas os aliados
fundamentais para o processo educacional. De acordo com suas palavras,
“toda improvisacdo deve ter uma finalidade musical e também humana,
como, em outras palavras, desenvolver a concentracdo (autodisciplina)”, ja
que o “objetivo maior” da educagao musical € o ser humano (BRITO, 2001,
p. 45).



37

Koellreutter tinha uma ampla visdo sobre a formac&o, os diferentes
direcionamentos do musico profissional e do educador musical, contribuindo
sobremaneira para 0 ensino e pesquisa da muasica no Brasil. Seus ideais
educacionais vao ao encontro das correntes de educadores musicais do método
ativo da segunda geracéo, e contribuem para os encaminhamentos do retorno da

musica como disciplina na Educacéo brasileira. Fonterrada (2005, p. 200) declara:

7

Koellreutter é um dos nomes mais importantes da Educacdo Musical no
Brasil, ndo tendo apenas ensinado e congregado um grande numero de
alunos a sua volta, mas também captado as grandes mudancas
paradigméticas que influenciaram a maneira de encarar a Educacao Musical
e questionar o seu valor. Por sua postura, de proporcionar aos alunos
pretextos para a exploracdo e criagdo sonoras, alinha-se aos educadores
musicais da chamada segunda geracdo, como Paynter, Schafer, Self e

Porena, entre outros.

Podemos verificar que Koellreutter fazia uma leitura analitica da sociedade
contemporanea para refletir a cerca do trabalho artistico docente, muito contribuiu
com a formacdo de professores e de pesquisas em pos-graduacdo, propondo o
desenvolvimento da Educacdo Musical no Brasil, mesmo esbarrando nas LDBs
vigentes. Durante o Congresso Internacional de Compositores Koellreutter (1977)

pronunciou as bases do Ensino da Musica num mundo modificado:

A nova sociedade, que esta comecgando a existir- podemos descrevé-la
como uma sociedade de massa, tecnoldgica, industrializada- implica huma
forma de arte integrada nessa sociedade, que- tendo-se libertado
consideravelmente da sua dependéncia de fatores econdmicos — se
sobrepbe ao seu isolamento social. Porque uma sociedade de massa deve
necessariamente ser democratica, incapaz de tolerar o monopdlio da arte
por determinados grupos sociais ou a sua comercializacdo para fins
lucrativos. Porque a civilizagé@o tecnolégica encara a arte como um meio de
informacdo e de comunica¢do, incluindo-a entre 0s processos gue tornam
possivel a existéncia dessa civilizacdo (KOELLREUTTER, 1977, p. 1).

Com a publicacdo dos PCNs (Parametros Curriculares Nacionais) entre o0s
anos de 1997, 1998 e 1999, encontramos a dissociacdo das artes e propostas
especificas para cada uma delas, sendo: artes visuais, artes cénicas, danca e

musica (BRASIL, 1999). Depois de tantos anos distante da sala de aula,
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consequentemente das licenciaturas, o Ensino da Musica retorna a escola na

proposta dos PCNs, numa expectativa muito abrangente, incluindo a interpretagéo,

composicao, improvisacdo, ou seja, uma vivéncia musical ampla. (BRASIL, 1999, p.

54, vol.6). Os trés grandes eixos da linguagem musical dos PCNs estéo no quadro 2:

Quadro 2 - PCNs Arte/Musica - contetidos

COMUNICACAO E EXPRESSAO

EM MUSICA

APRECIACAO SIGNIFICATIVA
EM MUSICA

A MUSICA COMO PRODUTO
CULTURAL E HISTORICO

INTERPRETACAO,
IMPROVISACAO E EXPRESSAO
EM MUSICA

e Interpretagbes de musicas
existentes vivenciando um
processo de expressao individual
ou grupal, dentro e fora da escola.

¢ Arranjos, improvisagdes e
composi¢des dos préprios alunos
baseadas nos elementos da
linguagem musical, em atividades
que valorizem seus processos
pessoais, conexdes com a sua
propria localidade e suas
identidades culturais.

e Experimentacao e criagdo de
técnicas relativas a interpretagéo, a
improvisacao e a composigao.

e Experimentacao, selecéo e
utilizacao de instrumentos,
materiais sonoros, equipamentos e
tecnologias disponiveis em
arranjos, composicées e
improvisacdes.

e Observagédo e andlise das
estratégias pessoais e dos colegas
em atividades de producéo.

¢ Selecdo e tomada de decisdes, em
producdes individuais e/ou grupais,
com relacgao as ideias musicais,
letra, técnicas, sonoridades,
texturas, dinAmicas, forma, etc.

o Utilizac&o e elaboracgéo de
notagbes musicais em atividades
de producéo.

o Percepcéo e identificagdo dos
elementos da linguagem musical
em atividades de producéo,
explicitando-os por meio da voz, do
corpo, de materiais sonoros e de
instrumentos disponiveis.

¢ Utilizag&o e criacdo de letras de
cancdes, parlendas, raps, etc.,

ESCUTA ENVOLVIMENTO E
COMPREENSAO DA LINGUAGEM
MUSICAL

o Percepgéo e identificagdo dos
elementos da linguagem musical
(motivos, forma, estilos, géneros,
sonoridades, dindmica, texturas,
etc.) em atividades de apreciagéo,
explicitando-os por meio da voz, do
corpo, de materiais sonoros
disponiveis, de notacdes ou de
representagées diversas.

¢ |dentificacé@o de instrumentos e
materiais sonoros associados as
ideias musicais de arranjos e
composicdes.

e Percepgdo das conexfes entre as
notacdes e a linguagem musical.

e Observagdo e discussédo de
estratégias pessoais e dos colegas
em atividades de apreciagao.

o Apreciacgéo e reflexdo sobre
musicas da produgéo regional,
nacional e internacional,
consideradas do ponto de vista da
diversidade, valorizando as
participacdes em apresentagdes ao
Vivo.

¢ Discusséo e levantamento de
critérios sobre a possibilidade de
determinadas produgdes sonoras
serem musica.

¢ Discusséo da adequacéo na
utilizacdo da linguagem musical em
suas combinagfes com outras
linguagens na apreciacao de
cancgOes, trilhas sonoras, jingles,
musicas para danca, etc.

o Discusséo de caracteristicas
expressivas e da intencionalidade
de compositores e intérpretes em
atividades de apreciagdo musical.

o Explicitacdo de reacfes sensoriais

MUSICA E SONS DO MUNDO

e Movimentos musicais e obras de
diferentes épocas e culturas,
associados a outras linguagens
artisticas no contexto histérico,
social e geografico, observados na
sua diversidade.

e Fontes de registro e preservagao
(partituras, discos, etc.) e recursos
de acesso e divulgagéo da musica
disponivel na classe, na escola, na
comunidade e nos meios de
comunicacéo (bibliotecas,
midiatecas, etc.).

e MUsicos como agentes sociais:
vidas, épocas e produgdes.

¢ Transformag8es de técnicas,
instrumentos, equipamentos e
tecnologia na Histéria da Musica.

e A musica e sua importancia na
sociedade e na vida dos individuos.

¢ Os sons ambientais, naturais e
outros, de diferentes épocas e
lugares e sua influéncia na musica
e na vida das pessoas.

e Mdsicas e apresenta¢gfes musicais
e artisticas das comunidades,
regides e Pais consideradas na
diversidade cultural, em outras
épocas e na contemporaneidade.

¢ Pesquisa e frequéncia junto dos
musicos e suas obras para
reconhecimento e reflexdo sobre a
musica presente no entorno.
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como portadoras de elementos da e emocionais em atividades de
linguagem musical. apreciacdo e associagdo dessas
Utilizacdo do sistema modal/tonal reacdes a aspectos da obra

na prética do canto a uma ou mais apreciada.

vozes.

Utilizaco progressiva da notacao
tradicional da musica relacionada a
percepc¢éo da linguagem musical.
Brincadeiras, jogos, dangas,
atividades diversas de movimento
e suas articulagbes com os
elementos da linguagem musical.
Tradugdes simbolicas de
realidades interiores e emocionais
por meio da musica.

Fonte: elaborado pela autora, 2016 (Brasil, 1999).

Todas as perspectivas desta proposta sao de fato importantes para uma boa
formacdo musical, um ideal de educacéo e cultura que para se efetivar num pais
necessita de fomento e tradicdo no ensino, 0 que ndo aconteceu desde a
disseminagao Educagéo Musical das escolas.

As constantes reformulacbes ndo contribuiram para o desenvolvimento do
Ensino da Mdusica nas escolas brasileiras, como também ndo contribuiram para a
formacédo de professores imediatamente. Mas, tiveram sua relevancia ao contemplar
novamente o Ensino da Mdusica nas escolas e, com isso, impulsionar a formacgéao
académica, o retorno dos cursos de licenciatura em musica e reflexdes em
congressos e cursos de pds-graduacdo nesta tematica, considerada uma revolucéo
na Educacéo.

No entanto, as propostas ainda ndo estdo efetivadas em todas as redes
Estaduais e Municipais de Educacéao. Jordao et al. (2012, p. 25) afirma:

Em uma andlise macro sobre as mudancas no sistema educacional, a hova
LDB e os PCNs representam uma verdadeira revolucdo na educacdo. A
alteracdo de um modelo engessado, com curriculos comuns a todas as
escolas, para uma proposta de ensino, na qual cada unidade educacional

passa a ser responsavel pela elaboracdo de seu projeto politico
pedagdgico, aconteceu rapidamente no papel. Mas, na pratica as mudancas

ainda estdo se desenrolando.

Como vemos, os PCNs determinam novas perspectivas, mas as escolas tém
autonomia para elaborar suas propostas pedagodgicas, o que inclui a Educacéo
Musical em cada unidade escolar, sendo de ensino publico ou privado. A Secretaria

da Educacao do Estado de Sao Paulo trabalha com professores de Arte polivalentes
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nas quatro linguagens alternando, na proposta curricular da Educacdo Basica,
situacdes de aprendizagens mescladas e descontinuas, o que ndo garante o efetivo
conhecimento da introducdo a linguagem musical nos aspectos tedricos, tampouco

na apreciacao, fazer musical e préaticas interpretativas.

2.3 Educacao Musical no inicio do séc. XXI

Muitas discussdes em Congressos com a participagcao efetiva de membros da
ABEM (Associacéo Brasileira de Educacao Musical), ANPOM (Associacdo Nacional
de Pesquisa e Poés-Graduacdo em Mdasica) e GAP (Grupo de Articulacéo
Parlamentar Pré Musica) nas Pesquisas Académicas a respeito da importancia da
Educacgéo Musical nas escolas acontecem na atualidade, como relata Jordéo et al.
(2012, p. 26):

O debate sobre a presenca da musica nos curriculos escolares nunca foi
silenciado. Entidades, musicos, educadores, pais e alunos sempre
estiveram interessados na discussdo. Sempre existiram pessoas em defesa
da presenca e valorizacdo desta expressdo artistica no ambiente escolar.
Desde 2006, este coro foi engrossado por novas vozes com a criagdo do
Grupo de Articulagdo Parlamentar Pro-Musica, formado por 86 entidades do
setor, entre elas: Associacdo Brasileira de Educacdo Musical (ABEM),
Associacdo Nacional de Pesquisa e Pds-Graduagdo em Musica (ANPPOM),
Instituto Villa-Lobos, universidades, escolas de musica, sindicatos, artistas e
representantes da sociedade civil.

Tais discussdes contribuiram para que, em 2008, o entdo deputado federal
Frank Aguiar, apresentasse um novo projeto ressaltando a importancia da musica
nas escolas. O mesmo foi sancionado pelo Presidente Luis Inacio Lula da Silva,
gerando a Lei n°® 11.769/2008, que alterou a LDB n° 9.394/96, tornando a musica

componente curricular obrigatério, mas ndo exclusivo, na Educacédo Bésica:

LEI N° 11.769, DE 18 DE AGOSTO DE 2008. Altera a Lei n°® 9.394, de 20 de
dezembro de 1996, Lei de Diretrizes e Bases da Educacgédo, para dispor
sobre a obrigatoriedade do Ensino da Musica na Educagdo Basica. O
PRESIDENTE DA REPUBLICA. Fago saber que o Congresso Nacional
decreta e eu sanciono a seguinte Lei: Art. 1° O art. 26 da Lei n® 9.394, de 20
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de dezembro de 1996, passa a vigorar acrescido do seguinte § 6°: "Art. 26.
6° A musica deverd ser conteldo obrigatério, mas nado exclusivo, do
componente curricular de que trata o 8§ 2° deste artigo." (NR) Art. 2°
(VETADO) Art. 3° Os sistemas de ensino terdo 3 (trés) anos letivos para se
adaptarem as exigéncias estabelecidas nos arts. 1° e 2° desta Lei. Art. 4°
Esta Lei entra em vigor na data de sua publicacéo. Brasilia, 18 de agosto de
2008; 187° da Independéncia e 120° da Republica. LUIZ INACIO LULA DA
SILVA (BRASIL, 2008).

A Lei N° 11.769/2008 estipulou o prazo de trés anos para as escolas se
adaptarem e inserirem a Educacdo Musical no curriculo. Porém, a conquista
educacional esbarrou no veto da formacao especifica do docente, o especialista em
Educacao Musical. Brasil (2008) acrescentou as razdes do veto:

No tocante ao paragrafo Unico do art. 62, é necessario que se tenha muita
clareza sobre o que significa formacéo especifica na area'. Vale ressaltar
gue a musica € uma pratica social e que no Brasil existem diversos
profissionais atuantes nessa area sem formacdo académica ou oficial em
musica e que sdo reconhecidos nacionalmente. Esses profissionais
estariam impossibilitados de ministrar tal conteido na maneira em que este
dispositivo esta proposto. Adicionalmente, esta exigéncia [da formacao
especifica em musica] vai além da definicdo de uma diretriz curricular e
estabelece, sem precedentes, uma formacéo especifica para a transferéncia
de um conteldo. Note-se que ndo ha qualquer exigéncia de formacédo
especifica para Matematica, Fisica, Biologia etc. Nem mesmo quando a Lei
de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional define conteldos mais
especificos como os relacionados a diferentes culturas e etnias (art. 26, §
4° e de lingua estrangeira (art. 26, 8§ 5°), ela estabelece qual seria a
formacdo minima daqueles que passariam a ministrar esses contetdos
(BRASIL, 2008).

Mediante o referido veto ao docente especialista, as constantes mudancas de
Diretrizes Educacionais, a autonomia das Secretarias Estaduais da Educacédo, o
jovem retorno a formacdo académica nos cursos de licenciatura em Educacéo
Musical, o ensino efetivo de musica nas escolas brasileiras, na contemporaneidade,
encontra-se em fomento aberto de discussfes e constantes pesquisas académicas.
Uma alternativa para a Educacdo Basica publica, que trabalha com professores
habilitados em Educacdo Musical, ou mesmo de Arte Educadores polivalentes € a
utilizacdo das Tecnologias Midiatica e recursos disponiveis na Web para incluirem,
nas aulas, situacdes de aprendizagem de diversos contetdos da Educacédo Musical

em novos ambientes instrucionais, como novas estratégias de ensino, vindo ao
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encontro com do interesse das geracdes de Nativos Digitais®, a exploracdo da
Tecnologia como conhecimento.

! Uma pessoa nascida na era digital (depois de 1980), que tem acesso as novas Tecnologias Digitais
da rede e a grandes habilidades e conhecimentos de computagdo. Os Nativos Digitais compartilham
uma cultura global comum que ndo é rigidamente definida pela idade, mas por alguns atributos e
experiéncias relacionadas a como eles interagem com as Tecnologias da Informacéo, com a propria
informacao, um com o outro e com outras pessoas e instituicdes (PALFREY; GASSER, 2011, p. 324).
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3 - ANOVA ECOLOGIA DOS MEIOS COMO APOIO AO DESENVOLVIMENTO DA
APRENDIZAGEM MUSICAL NA EDUCACAOQO BASICA

3.1 Tecnologias Midiaticas na Sociedade do Conhecimento

A atual sociedade do conhecimento, a Era da Informagdo por meio dos
recursos computacionais, oportuniza o desenvolvimento da Educacdo através das
Tecnologias da Informacdo e Comunicacao, as TICs. Nas ultimas décadas do século
XX ficou evidente uma série de mudancas culturais, tecnologicas, midiaticas muito
importantes, sobretudo para as novas gera¢cdes. Um novo espaco educacional,
outrora inexistente, aflora em ecossistemas comunicativos num entorno virtual e
telematico, que modificou a identidade das pessoas devido as interacbes e novas
maneiras de estar no mundo, oportunizada, primeiramente, pelo uso de
computadores conectados a Web 2.0%.

As Tecnologias Midiaticas se inseriram no nosso cotidiano de maneira
impetuosa e acelerada, produzindo notorios e irreversiveis avancos na sociedade
contemporanea. No entanto, ainda ha muita pesquisa e empenho na formacgao
continuada do docente visando capacita-los a integrar, a utilizar e inserir todos o0s
recursos didaticos fomentados pelas Tecnologias Midiaticas na sua pratica,
explorando diversos recursos tecnolégicos, novas estratégias metodoldgicas para
potencializar os objetivos que pretendam no processo de ensino-aprendizagem.

A Web se converteu num espaco de negdécios e novas relacbes entre as
pessoas. Negroponte (1995, p. 190) é incisivo:

Até o advento do computador, a tecnologia para o ensino limitava-se a
audiovisuais e ao ensino a distancia, pela TV, o que simplesmente ampliava
a atividade dos professores e a passividade das criancas. O computador

alterou essa situacdo de forma radical!l De repente, o aprender fazendo
tornou-se regra e ndo excecdo (NEGROPONTE, 1995, p. 190).

0 termo geral para servicos da web extremamente interativos, “leia-escreva’, e concentrados no
usuario que surgiram lodo depois da explosdo da internet em 2001 (PALFREY; GASSER, 2011, p.
327).
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A Internet potencializou diversos canais de comunicagdo e informacao por
meio da Web 2.0. As mensagens instantaneas, correios eletronicos, Universidades
Virtuais, Educacdo Aberta a Distdncia com contetdos virtuais, ferramentas e
programas de gestdo, como foruns telematicos, videoconferéncias, encontros
sincrbnicos ou assincronos e interatividade entre estudantes virtuais e tutores,
oportuniza flexiveis instrumentos cognitivos, novas maneiras de aprender e ensinar,
com a aprendizagem colaborativa e autoaprendizagem. O aluno proativo desfruta
de ambientes instrucionais com elementos motivadores e recursos projetados por
equipes multidisciplinares, com funcao conteudista expressiva, interativa, ludica,
metalinguistica e avaliativa.

Mediar o processo de ensino-aprendizagem por meio dos suportes como
multimidia, hipermidia, hipertexto, onde o aluno possa interagir com diferentes
ferramentas de aprendizagem integrados em uma interface sdo 0s principais
aspectos da Educacdo mediada pelas Tecnologias Midiaticas nos novos ambientes
de aprendizagem:

Os ambientes de aprendizagem s&o locais distribuidos no ciberespaco que
servem de instrumentos mediadores de aprendizagem, séo sites, foruns de
discussbes, plataformas de EaD que armazenam o conhecimento

permitindo que todos interajam com ele (SCHWARZELMULLER;
ORNELLAS, 2006, p. web).

Os constantes avancos das Tecnologias Midiaticas, desses novos ambientes
instrucionais, impulsionam também mudancas de estratégias metodoldgicas e
didaticas que garantam o desenvolvimento de habilidades cognitivas, que fomentem
0 aprendizado significativo nos meios digitais, quer seja em modalidades presenciais
ou a distancia, desafiando as comunidades académicas nas pesquisas, formacéo e
producdo de materiais numa rede colaborativa denominada Comunidades de
Aprendizagem: “[...] a envolvéncia das aplicacbes multimidia nas redes de
comunicacdo e a combinacdo da sua flexibilidade com a comunicacgao virtual levou-
nos a designar este novo mundo educacional” (SILVA, 2001, p. 848).

As Comunidades de Aprendizagem constituem uma revolucdo. No entanto,
Quiroz (2008) alerta que o usuario necessita discernir e buscar a qualidade da

informacdo nesta nova concepcdo social de aprendizagem, em contextos
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cooperativos e compartilhados, itens indispensaveis a criticidade e apropriacdo do
conhecimento.

As implicacdes pedagdgicas da comunicacdo sao complexas e o pensamento
para isso deve estar centrado no “aprender a aprender’, de acordo com Delors,
1998. Contudo, os analistas afirmam que a nova midia e Internet possibilitaram
mudangas significativas na forma de como circula o conhecimento, ou seja,
comecam a escapar dos lugares até hoje mais legitimos socialmente para a
aprendizagem. Atualmente, existe uma multiplicidade de conhecimentos sem lugar
adequado, ou em espacos tradicionalmente ndo aceitos para a producdo do
conhecimento, cabendo a Universidade talvez o maior desafio, o de incorporar
novas maneiras de inserir a informagédo e continuar a aprender pelo resto da vida.
Isto significa muitas coisas, mas talvez a maior tarefa envolva aprender a incorporar
a teoria (QUIROZ, 2005).

A respeito da Internet na escola, interatividade e educacao, Quiroz (2008, p.
48) ressalta que “[...] na escola aprendem a tratar com a diversidade, a educar-se e
reeducar-se como membros de uma comunidade educativa por meio da Internet”. A
Internet atravessa a dimensédo das aulas como espaco social de transmissdo do
conhecimento, com outros mecanismos nas quais as atitudes, as normas e valores
sdo transmitidos. Neste panorama, o professor ndo centraliza a capacidade e
habilidades, sendo superado por novos meios de acesso imediato ao conhecimento
gue circula nas redes, no qual o conhecimento jA ndo estd somente na escola,
promovendo uma grande mudanca na educacédo. Para isso € necessario estabelecer
vinculos entre Internet e ensino escolar entendendo que a tecnologia sozinha néo
vai transformar automaticamente o ensino tradicional, nem que 0S meios

audiovisuais s&o inimigos da educac&o. Quiroz (2008, p. 52) * diz ainda:

Elevar la calidad de la educacién, superar el modelo pedagdégico de la
transmision e incorporar la participacion activa de los educandos em el
proceso de aprendizaje supone um arduo trabajo, que no se reduce a la
incorporacion de la tecnologia. Es um reto para la escuela, pero también

* Elevar a qualidade da educacédo, superar o modelo pedagdgico da transmissdo e incorporar a
participacdo ativa dos educandos ao processo de aprendizagem supde um trabalho &rduo, que nédo
se reduz & incorporacdo da tecnologia. E um desafio para a escola, porém, também para os
professores, o0s pais e a sociedade em geral, construir novos conceitos e desenvolver novas praticas
(TRADUCAO DA AUTORA, 2016).
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para los educadores, los padres y la sociedad em general, construir nuevos
conceptos y desarrolar nuevas practicas (QUIROZ, 2008, p. 52).

A geracdo dos Nativos Digitais busca o aprendizado por meios diferentes,
explorando pesquisas em sites de busca, direcionadas as bibliotecas e
enciclopédias virtuais, no lugar de pesquisas analdgicas. No entanto, é certo que as
mudancas ocorrem em longo prazo. Palfrey e Gasser (2008) observam mudancas
nas criancas devido as memorizacdes das leituras online e arguem (PALFREY;
GASSER, 2008, p. 269):

A maneira como as criancas leem atualmente € uma causa ou um efeito da

reducdo do intervalo de atencdo (ou ambos)? Qual é o papel dos
professores e bibliotecarios em um mundo com tantos especialistas
opinando livremente na web, aos quais os Nativos Digitais estdo recorrendo
em busca de informacfes? As criancas estdo aprendendo algo de valor
enquanto jogam aqueles videogames que consomem tanto do seu tempo
livre? (PALFREY; GASSER, 2008, p. 269).

Tais questionamentos perpassam o0s pais, educadores, psicologos,
neurocientistas em busca de respostas para a dinamica dos Nativos Digitais, da
capacidade e formas de aprendizado superficial nas Tecnologias Digitais. Porém,
Palfrey e Gasser (2008, p. 270), afirmam que: “[...] essas suposi¢cdes estao erradas
porque subestimam a profundidade do conhecimento que os Nativos Digitais estéo
obtendo na Internet’. Esta geracdo acessa muito mais informacfes sobre um tema
gue as geracOes anteriores, envolvendo-se de forma participativa e sofisticada ao
comentar um blog*, compartilharem mensagens em dispositivos méveis, abrir féruns
de discussodes, pois navegam diariamente com seguranca, autonomia e facilidade de
acesso a todo tempo e lugar.

A realimentacdo mudou trazendo engajamento e vida social interativa as
informacfes pelas mdos dos Nativos Digitais que desenvolvem multitarefas. No
entanto a migracao para a web trouxe consigo problemas éticos, a cultura do “copiar

e colar’, desafiando pais e educadores para o melhor uso das Tecnologias Digitais,

* Materiais online escritos por individuos, em geral a voz n&o editada de uma Gnica pessoa. O termo
deriva de “web log”. Os blogs estdo se tornando uma fonte de noticias cada vez mais popular. Cada
vez mais pessoas, jovens e velhas, estdo escrevendo e lendo blogs (PALFREY; GASSER, 2011, p.
322).
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fomentando a criticidade, explorando acontecimentos em tempo real, ou seja, ensino

mediado pelas novas tecnologias. Palfrey e Gasser (2008, p. 277), afirmam:

Vamos tirar proveito do fato de que eles tém computadores diante deles e
habilidades para uséa-los. As escolas devem priorizar a descoberta de qual é
a maneira correta de integrar a tecnologia no curriculo para nivel de
habilidade dos alunos. Essas abordagens devem procurar otimizar, no
ambiente da sala de aula, o que sabemos que os Nativos Digitais estédo
fazendo na aprendizagem, tanto dentro quanto fora do ambiente escolar
formal.

Para isso, had que se enfrentar os desafios, pois os professores sdo, como
sabemos, “Imigrantes Digitais®, muitos ndo dominam a tecnologia, o que implica na
formacé&o continuada e investimentos de politicas publicas.

Prensky (2012) também ressalta que a relagcdo professor/aluno perante as
Tecnologias Digitais estd no contraponto, uma vez que professores que séo
Imigrantes Digitais, ou seja, adquiriram a alfabetizacdo digital na idade adulta ao
longo da carreira. Os alunos sao Nativos Digitais, jovens nascidos e crescidos num
entorno digitalizado marcado pelo consumo de videogames, internet e diferentes
ferramentas midiaticas e tecnoldgicas.

Quiroz (2008) destaca as plataformas de trabalho como: correios eletronicos,
féruns e chats para a comunicacdo professor/aluno. As Plataformas e-Learning,
Websites®, Web Blogs, Wikis’ e dos icones de distribuicdo de textos e audiovisuais,
com a vasta oportunidade de pesquisa e acesso a documentos cientificos, por meio
da comunicacéo, enriguecem sobremaneira o trabalho docente.

A Tecnologia Digital € um potencial a ser explorado e inserido no cotidiano
escolar no fomento do desenvolvimento da aprendizagem na era digital, para

podermos compreender como as criancas contemporaneas estdo aprendendo. Para

® Uma pessoa que adotou a internet e as tecnologias relacionadas, mas que nasceu antes do advento
da era digital (PALFREY; GASSER, 2011, p. 324).

® Com contetido e organizacdo planejados para ter lucratividade como um de seus principais
objetivos. As corporacdes da midia e os websites que lidam com e-comércio sdo 0s principais
exemplos. Uma questdo importante a formular nas discussfes sobre o impacto da internet nos
Nativos Digitais e outros é: “Como as experiéncias dos usuarios sao impactadas pelos websites com
fins lucrativos?” (PALFREY; GASSER, 2011, p. 326).

" Uma pagina da web independente que funciona de uma maneira muito parecida com uma pégina do
Microsoft Word, na qual qualquer um pode facilmente escrever ou editar informagdes. A popular
enciclopédia Wikipédia usa esta tecnologia (PALFREY; GASSER, 2011, p. 327).
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isso é importante observar os Objetivos Didéaticos Gerais, segundo Quiroz (2005, p.

5) no Quadro 3:

Quadro 3 - Objetivos Didaticos Gerais

OBJETIVOS

CONCEITUAIS

OBJETIVOS
PROCEDIMENTAIS

OBJETIVOS
ATITUDINAIS

Implantar outra dimenséo da
teoria a partir do exercicio de
ver, reconhecer, analisar, operar
com as racionalidades tanto em
aulas como em situacdes de
comunicacao;

Incorporar contetidos
conceituais sobre as
modalidades de usos das TICs
na sociedade;

Buscar a imbricacéo entre fazer
e pensar, investigacdo espaco
de trabalho profissional,
conhecimento de mundo e da
vida;

Compreender as teorias da
comunicacgao na perspectiva dos
novos paradigmas;

Propiciar a concepgéo do saber
como um produto social.

Adquirir competéncias
para o desenho de
estratégias de
comunicacdo e mediacéo;
Passar de um modelo
conteudista para enfatizar
a construcao dialdgica;
Incorporar o uso das
tecnologias nos processos
de ensino- aprendizagem
e praticas profissionais;
Ampliar o tempo de
relacéo dos estudantes
com conteudos digitais de
entretenimento;
Favorecer a

permanéncia dos alunos
nas instituicdes
universitarias;

Aumentar a interatividade
entre os alunos e
professores.

Fonte: elaborado pela autora, 2016.

Propiciar a
autoaprendizagem e a
autoexpressao;

Potenciar ao grupo uma
base para o aprendizado;
Aproveitar a cultura digital
dos alunos para incorporar
esses saberes num entorno
pedagogico e melhorar sua
motivacgao;

Desenvolver a atitude
criativa.

E observar os Objetivos Didaticos Especificos do Ensino da Comunicacao

Digital, de acordo com Quiroz (2005, p. 6) no Quadro 4.

OBJETIVOS

CONCEITUAIS

Compreender o lugar que
ocupa na comunicacao
digital dentro do eco sistema
midiatico e cultural;
Compreender os conceitos
e métodos da teoria da
comunicacao digital;
Identificar a relacao histérica
entre tecnologia, sociedade
€ comunicacao;
Compreender as redes
digitais como dispositivos

Quadro 4 - Objetivos Didaticos Especificos

OBJETIVOS
PROCEDIMENTAIS

Ampliar a comunidade de
aprendizagem incorporando
outros interlocutores presentes na
web;

Desenvolver competéncias para
avaliar e hierarquizar a
identificacédo da informacéo para
entornos digitais;

Mostrar aos alunos as
possibilidades que a web oferece;
Capacitar para a producdo de um
projeto digital, com andlise, design

OBJETIVOS
ATITUDINAIS

Motivar e despertar o
interesse dos
comunicadores na
direcdo e producao de
obras multimidia;
Reconhecer o papel que
deve ocupar na
participacdo de uma
equipe multidisciplinar
numa producao
multimidia;

Vincular as redes
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para a construcdo da instrucional, manutencéo e distribuidas interativas
memodria coletiva e sua avaliacéao; com ética da agéo
vinculagéo com as Desenvolver competéncias para a cooperativa.
identidades; producéo textual geral, como na

Alcancar a compreenséo especifica das comunicacdes

das aplica¢6es do discurso digitais como newsletters, blogs,

argumentativo nos novos websites, hipertextos,

meios de comunicacao audiovisuais, etc...

digital. Ponderar os diferentes recursos

multimidia assim como de sua
qualidade e funcionalidade.
Fonte: elaborado pela autora, 2016.

Mediante os apontamentos de Quiroz devemos buscar a melhor producéo e
utilizacdo das Tecnologias Midiaticas, por meio das estratégias de aprendizagem e
desenvolvimento de habilidades.

3.2 Aprendizagens, interatividade e conectivismo

Desde o surgimento do Word Wide Web, da Web 2.0 e da nova ecologia dos
meios (SCOLARI, 2004), a dinamica da comunicacdo midiatica proporciona uma
nova postura entre produtores e receptores de informacdo e conhecimento, bem
como dos acessos e compartilhamentos, fazendo dos contetudos online uma rica
fonte de pesquisa, de aprendizagem interativa e reflexdes cientificas. Scolari (2004,

p. 31-32) ® esclarece:

En un entorno marcado por la consolidacion de las redes globales de
informacion, los procesos de convergencia cultural, la emergen-cia de
«nuevas especies mediaticas» (los new media) y la irrupciébn de un
paradigma de la comunicaciébn muchos-a-muchos que rompe el modelo
tradicional del broadcasting, las reflexiones de la ecologia de los medios se
presentan como una referencia casi indispensable a la hora de comprender

® Num entorno marcado pela consolidacdo das redes globais e informacdo, os processos de
convergéncia cultural, a emergéncia de novas espécies midiaticas (as novas midias) e a irrupgdo de
um paradigma da comunicagdo, de muitos com muitos, que rompe o modelo tradicional de
radiofusdo, as reflexes da ecologia dos meios se apresentam como uma referéncia quase
indispensavel na hora de compreender estes processos. A ecologia dos meios propde temas,
conceitos e perguntas que enriquecem as conversagdes cientificas sobre a comunicacgéo digital
interativa (TRADUCAO DA AUTORA, 2016).
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estos procesos. La ecologia de los medios propone temas, conceptos y
preguntas que enriquecen las conversaciones cien-tificas sobre la
comunicacion digital interactiva (SCOLARI, 2004, p. 31-32).

As inovacdes tecnoldgicas interativas oportunizam mudancas nos aprendizes,
com isso, a educacdo tem sido cada vez mais influenciada pelas transformacdes
ocorridas no mundo moderno. Particularmente pelos progressos Tecnologicos
Digitais na area da Comunicacéao e pelas novas demandas do sistema econdémico.

Fonterrada (2005), em “Alternativas Educacionais: urdindo as tramas da rede”
estabelece dois eixos de discussdo, onde devemos aproximar informacédo e
conhecimento, abandonando a postura linear da Educacdo para a adocdo de
operacbes em rede como tendéncia mundial, no qual a informacéo ocorre na rede
de conectados modificando o comportamento a favor da fruicdo com multiplicidade
de informacdo, somando desafios na busca de novos procedimentos educacionais
gue atendam a atual demanda para a Educacao Musical na contemporaneidade.

Kenski (2007) afirma que atualmente a Educagdo e a Tecnologia séo
indissociaveis, ndo ha como pensar em uma separada da outra, isto €, pensar na
Educacdo sem que haja em seu processo a Tecnologia Midiatica.

Préaticas de Educacéo a Distancia desenvolvidas via radio e tevé, em diversos
paises e com diferentes objetivos, demonstraram resultados satisfatérios quando a
recepcao dos programas aconteceu em ambientes de monitoria para atendimento
dos alunos. A recepcdo organizada destes programas, garantia aos alunos a
convivéncia e interacdo aproximada de uma sala de aula. Aprimorando este cenario,
as Tecnologias Digitais de Comunicacao, ao permitirem a emissao e a recepg¢ao em
dois sentidos, romperam o paradigma da Comunicacdo unidirecional, praticada pela
televisdo e pelos meios impressos e proporcionaram a tdo almejada interatividade.

No entanto, € na escola que se nota a importancia da utilizacdo dos novos
meios de comunicacéo e informacéo a favor de novas praticas educativas. Segundo
Vale (1996, p. 5):

O avango dos meios de comunicac¢édo e informacdo ndo tem encontrado eco
na escola, cujos instrumentos de ensino continuam sendo
fundamentalmente a lousa, o giz e a linguagem oral e escrita. A atividade
educativa pode ser encarada como uma atividade comunicativa, o que exige
gue a Escola como um todo e a Universidade em particular integrem os

meios de comunicacdo no seu dia-a-dia. A articulacdo desejada entre
Comunicagdo e Educagdo exige, por parte dos docentes, conhecimento e
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familiaridade com a linguagem dos meios, sem que se desviem do carater
pedagoégico da pratica docente. Sao necessdrias pesquisas para se avaliar
a possivel contribuicdo dos multimeios para uma pratica educativa
significativa [...] e a criagdo de um espaco comum que permita a integragédo
efetiva do conhecimento em Educacdo e do conhecimento em
Comunicagdo, maximizando recursos e compartilhando os conhecimentos
especificos de cada area (VALE, 1996, p. 5).

O vasto potencial de aplicacdo das tecnologias teleméticas no ensino ainda é
subutilizado por falta de articulagdo interdisciplinar entre as diversas areas de
conhecimento que deverdo compor uma Pedagogia Multimidiatica. Para Quiroz
(2008) a Internet atravessa a dimensdo das aulas como espaco social de
transmissdo do conhecimento, com outros mecanismos pelos quais as atitudes, as
normas e valores s&o transmitidos.

A televisdo mantinha o publico passivo, mas as midias interativas
influenciaram as novas geracdes a pensar de forma diferente. Por isso, os métodos
tradicionais de ensino ja ndo séo atraentes, o que infere nas mudancgas cognitivas. A
geracao dos jogos tem nova atitude, acumula vivéncias estimulantes e, na escola, 0s
alunos podem estar conectados para pensar, resolver problemas e obter
informacdes, sendo caminhos oportunizados pela aprendizagem baseada em jogos
digitais, no qual a tecnologia € nossa aliada (PRENSKY, 2012).

Com a popularizacdo da Internet e a globalizagdo das novas midias, a
dindmica social se modifica. Tudo agora esta disponivel em Tecnologias Digitais.
Novos meios oportunizam novas formas de acéo e interacéo virtual onde as pessoas
estdo conectadas, facilitando o dia a dia, ocupando o tempo livre, horas de estudo e
trabalho com a tecnologia na palma das méos em dispositivos moveis inseparaveis
do homem contemporaneo em diferentes geracbes. A geracdo dos jogos, dos
videogames, as diferentes midias, meios e Internet que corroboram para o fomento
de novas habilidades onde os Nativos Digitais podem considerar a midia digital
como segunda lingua (PALFREY; GASSER, 2008).

Nesta reflexdo, a habilidade ndo esta desaparecendo e sim se transformando
em novos modelos mentais que direcionam para a aprendizagem pela experiéncia,
no qual o pensamento critico deveria estar incluido nos softwares, elencando dez
mudancas de estilo cognitivo. Prensky (2012, p.83) afirma:

Velocidade twitch versus velocidade convencional; processamento paralelo
versus processamento linear; primeiro os graficos versus primeiro o texto;
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acesso aleatdrio versus passo a passo; conectado versus autbnomo; ativo
versus passivo; brincar versus trabalhar; recompensa versus paciéncia;
fantasia versus realidade; tecnologia como amiga versus tecnologia como
inimiga (PRENSKY, 2012, p. 83).

Devido a popularizacdo de tais recursos, temos um potencial educacional
aberto a exploracdo de novas e atrativas situaces de aprendizagem que devem ser
aplicadas em salas de aulas reunindo o interesse dos estudantes pela Tecnologia,
bem como das possibilidades de estimulo ao fazer criativo e contato com a arte. De
acordo com Almeida (2003):

Com o uso de ambientes virtuais de aprendizagem redefine-se o papel do
professor que finalmente pode compreender a importancia de ser parceiro
de seus alunos e escritor de suas ideias e propostas, aquele que navega
junto com os alunos, apontando as possibilidades dos novos caminhos sem
a preocupacao de ter experimentado passar por eles algum dia. O professor
provoca o aluno a descobrir novos significados para si mesmo, ao incentivar
o trabalho com problematicas que fazem sentido naquele contexto e que
possam despertar o prazer da descoberta, da escrita, da leitura do
pensamento do outro e do desenvolvimento de projetos colaborativos.
Desenvolve-se a consciéncia de que se é lido para compartilhar ideias,

saberes e sentimentos e ndo apenas para ser corrigido (ALMEIDA, 2003, p.
335).

E importante frisarmos que a postura do professor contemporaneo, tanto no
investimento da propria atualizacdo perante 0s recursos tecnoldgicos, quanto na
formacédo continuada, é primordial e colabora para a melhor atuacéo profissional no
tocante aos novos ambientes instrucionais oportunizados pelas TICs. Como também
corroboram para a ciranda acao-reflexdo-acdo que juntos fomentam o
desenvolvimento de novas, criativas e estimuladoras situacdes de aprendizagem,
pois sabemos que as novas geracdes dominam e estdo altamente estimuladas e
acessiveis devido a popularizacdo dos recursos tecnoldgicos, cabendo também aos
educadores reverem e recriarem constantemente a sua pratica docente, bem como
da relacéo professor-aluno-conhecimento perante o potencial das interfaces digitais.

Scolari (2004, p. 17) ° discorre a respeito do territorio digital interativo e afirma:

° Desconcertados pelo éxito midiatico e tedrico desses discursos sobre a rede digital, ha alguns anos
decidimos abandonar a analise dos macroprocessos- tdo facilmente convertidas em grandes
narrativas digitais efémeras e de pouca consisténcia tedrica- para seguir outro caminho: entramos no
territério digital a partir das interfaces e dos microeventos que se desenrolam frente a uma tela
interativa (TRADUCAO DA AUTORA, 2016).
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Desconcertados por el éxito mediatico y tedrico de esos discursos sobre la
red digital, hace algunos afios decidimos abandonar el andlisis de los
macroprocesos -tan faciimente degradables en grandes narraciones
digitales efimeras y de poca consistencia teérica- para seguir otro camino:
entramos en el territorio digital a partir de las interfaces y los microeventos
gue se desarrollan frente a la pantalla interactiva (SCOLARI, 2004, p. 17).

A interatividade e conectivismo estado na tonica das geracdes atuais, mais um
fator que impulsiona a exploragéo de novos ambientes instrucionais. De acordo com
Jenkins (2009, p. 29), “[...] convergéncia envolve uma transformacao tanto na forma
de produzir quanto na forma de consumir os meios de comunicagao”.

De acordo com Palfrey e Gasser (2008), na virada do milénio tém-se o0s
nascidos na era digital, que se desenvolveram online, conectados e desfrutando da
nova ecologia dos meios como e-mails, redes sociais, blogs, pelos aplicativos para
download de musicas e filmes, tais como iTunes, no YouTube'®, nos websites,
oportunizado pelas Tecnologias Digitais na atualidade, tanto quanto das novas
relagcbes do entretenimento, da criatividade, da autoexpresséo, das inovacdes nas
esferas publicas e privadas como possibilidades destas novas geracdes que vivem
conectadas virtualmente, recebendo e produzindo informacdes, conteudos,
mudando também as formas de acesso as informacoes.

! nas redes sociais,

Muitos Nativos Digitais criam novos perfis pessoais®
abrem discussbes globais em foruns de discussdo online, criam websites,
homepages, blogs, no qual produzem conteudos para Educacéo Musical ndo formal
como tutoriais para aprendizagem desde teoria musical a pratica instrumental,
documentarios, videos que sdo compartilhados nas redes sociais como Facebook,
Twitter, Menssenger. Interagem escrevendo nas paginas dos amigos, comentando
contetdos, produzindo remixes, sampling, o que demonstra as novas formas
criativas, preferéncias e o engajamento com as Midias Digitais, modificando a

ecologia dos meios e a postura de “consumidores” para “criadores” num espaco

1% Servico de compartilhamento de video mais usado no mundo, responsavel por cerca de 10% de
todo trafego da internet. Um artigo da revista Time relatou que todos os usuéarios do YouTube, apenas
00,01% sé&o criadores de contetdo. O YouTube é conhecido por ter uma enorme quantidade de
registro de videos amadores e clips de video engracados. Uma caracteristica fundamental deste
website é a “resposta em video”, em que as pessoas podem registrar videoclipes e coloca-los como
uma réplica a um determinado video “RE” (PALFREY; GASSER, 2011, p. 328).

L A interface digital de um usuério e a caracteristica principal de um site de rede social. Os perfis
podem ser personalizados e contém caracteristicas interativas como se¢Bes para amigos e
comentérios (PALFREY; GASSER, 2011, p. 325).
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participativo, em varios casos com recompensa financeira e fama. A Tecnologia
Digital trouxe diversidade, voz e expressdo numa revolugao criativa, na contramao
da industria cultural, numa convergéncia cultural. Desta forma, podemos utilizar a
tecnologia como estratégia construtivista, onde os alunos aprendem fazendo,
exemplificando inclusive possibilidades para as aulas de muasica (PALFREY;
GASSER, 2008, p. 277):
A ideia € aproveitar a inclinagdo para desenvolverem perfis online e outros
materiais como MySpace, no Facebook, em blogs e no YouTube. As aulas
de musica podem ser transformadas, deixando que criangas ndo apenas
oucam Beethoven, mas criem sua propria obra-prima (ou talvez néo)
usando softwares baratos em um computador, como o Frooty Loops ou,
para os mais ousados, Audacity. Escrita, poesia, arte- em cada situacdo um

professor pode orientar um Nativo Digital em um espaco digital e encoraja-lo
a criar algo novo ou melhorar algo antigo.

Na sociedade atual a narrativa transmidia*® é a linguagem contemporanea,
desenvolvida e difundida em ambientes interativos, corroborando de maneira criativa
com a cognicao através de interfaces, somando recursos pedagdgicos democraticos
para a Educacado, que pretende incluir na sua pratica situacdes de aprendizagem
inovadoras, atrativas e interativas, favorecendo o acesso ao aprendizado da Musica

na Educacéo Basica.

3.3 Tecnologias Digitais e Educacao Musical

As Tecnologias Digitais e a havegacao na Internet modificam sobremaneira o
acesso a diversos conteudos relacionados a aprendizagem musical. Temos hoje

diversos recursos desde audiovisuais, gravacoes digitalizadas, videoaulas, partituras

2.0 termo aparece pela primeira vez como Trans-media composition (Welsh, 1995, p. 97), conceito
criado em 1975 pelo compositor e instrumentista Stuart Saunders Smith, enquanto compunha a peca
Return and Recall. Para Smith, trans-media é a composicdo de melodias, harmonias e ritmos
diferentes para cada instrumento e para cada executor, como se fosse um compositor que
complementaria a obra em coerente harmonia e sincronia com 0s outros instrumentistas /
compositores da peca (Sauer, 2009). Ndo que a musica na época j4 ndo contasse com sistemas
transmidia experimentais, mas ainda sem esse nome, para as apresentacées em publico, mas a sua
defini¢do e, principalmente, a sua escrita era a grande novidade porque permitiria a sua repeticdo em
outras ocasides (GOSCIOLA, 2014, p. 8).
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digitalizadas, cifras e tablaturas digitalizadas, blogs e websites, jogos digitais e
aplicativos nos mais diversos niveis de aprendizagem de elementos da linguagem
musical, “[...] como muitos caminhos podem ser acessados simultaneamente, e
muitos sdo os apelos e possibilidades, o educador musical ndo pode se afastar”
(FONTERRADA, 2005, p. 264).

A atualidade clama por mudancas. De acordo com Loureiro, “[...] todo cuidado
€ pouco para que nao permanecamos passivos e alienados diante das mdaltiplas
possibilidades de acesso ao conhecimento” (2003, p.177). A inclusdo de novas
praticas pedagodgicas e de novos ambientes instrucionais € urgente, “[...] a
realizacdo efetiva das possibilidades que se abrem para a musica na escola
depende de inumeros fatores, inclusive do modo como atuamos concretamente nos
multiplos espacos possiveis” (PENNA, 2012, p. 142).

Na Internet encontramos diversos recursos para aprendizagem, tais como:
aprender a tocar instrumentos musicais, teoria musical, leitura de partituras, solfejos,
instrumentos da orquestra sinfénica, historia de bandas de diferentes estilos e
periodos, a musica no tempo, numa linguagem dinamica que comunica, informa e
atrai diferentes geracdes para a utilizacdo das midias digitais em busca de
conhecimentos.

Por meio da Internet, seja no computador ou tecnologias moveis, as interfaces
transportam conteddos educativos e culturais diversificados como mausicas,
partituras, videos, que pelo olhar semidtico vdo além das interfaces (MANOVICH,
2005). O que proporciona atrativos canais de informacdo e compartilhamento na
atualidade. Rend & Reno (2013, p. 4) afirmam:

Em realidade, a interface é fundamental para a comunicagéo
contemporanea, especialmente, mas nado exclusivo, para as midias digitais,
onde uma diversidade de informagbes e possibilidades compartilha um

mesmo espago composto por luz, som, movimento e atualmente as
sensacoes tateis (RENO & RENO, 2013, p. 4).

Os novos meios como Websites, Blogs, Wikis, disponibilizam na Web
inimeros materiais onde o estudante pode navegar e aprender, produzir, consumir e
compartilhar conteudos educativos, numa “[...] epidemia de compartilhamentos de
arquivos entre os Nativos Digitais” (PALFREY; GASSER, 2008, p. 152),

independente da acao docente. Por isso, os professores ndo podem deixar de inserir
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em suas novas praticas, situacdes de aprendizagem mediadas pelas Tecnologias
Digitais com novas ferramentas educacionais, vindo ao encontro dos anseios das
novas geragoes.

Como todo meio de comunicacédo, Prensky afirma que os jogos digitais tém
linguagem propria e “[...] € hora de vermos como podemos usar e aplicar esse nivel
de envolvimento para criar algo que realmente valha a pena para treinamentos e
para a educagao” (PRENSKY, 2012, p. 205). A exploragdo de Jogos Digitais de
Aprendizagem é outra possibilidade de desenvolvimento de novas praticas docentes
estimulantes com novas ferramentas educacionais. Segundo Prensky (2012, p. 38):

A aprendizagem baseada em jogos digitais trata precisamente da diversao,
do envolvimento e da juncdo da aprendizagem séria ao entretenimento
interativo em um meio recém-surgido e extremamente empolgante = os

jogos digitais de aprendizagem.

O Google Doodle disponibilizou em 17 de dezembro de 2015 um jogo digital
de aprendizagem em comemoragao ao que seria 0 245° aniversario de Ludwig van
Beethoven. Trata-se de um jogo para navegador, em que Beethoven tropeca e
perde suas partituras das formas mais inusitadas.

No jogo, a interatividade é local e propde a organizacdo de compassos de
pequenos fragmentos de quatro obras do genial compositor, sendo: Quinta Sinfonia,
Pour Elise, Adagio da Sonata ao Luar e Ode a Alegria da 92 Sinfonia, numa narrativa
transmidia, ou seja, uma linguagem contemporanea desenvolvida pela sociedade a
partir de ambientes e interfaces interativas.

Cada compasso tem o icone de audio e uma barra de andamento que
auxiliam a ouvir as notas musicais, posicionar 0s compassos na sequéncia correta,
para que a melodia seja executada como foi composta ao piano, oportunizando
tentativas de erros e acertos apontados, até que o internauta consiga organizar

corretamente o fragmento passando para o proximo tema. Figura 1.
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Figura 1 - 245° aniverséario de Ludwig Van Beethoven

Fonte: Google Doodle (2015).

O jogo esta disponivel no repositério do Google Doodle. E possivel também
acessar o audiovisual deste jogo de navegador no Youtube®, que descreve o passo
0 passo do jogo, bem como as atividades propostas, compreendendo e explicando a
dindmica do jogo antes que o0 aluno passe pela propria experiéncia de realizar as
tarefas propostas no navegador. Desta forma, utiliza-se de maneira didatica antes da
vivéncia virtual, acrescentando novas praticas ao fazer educacional. Podemos

observar a interface do jogo na Figura 2:

Figura 2 - Interface do Google Doodle Beethoven

Fiir Elise ©

Fonte: Google Doodle/Beethoven, 2015.

'3 Disponivel em:< https://www.youtube.com/watch?v=S1tY1QGIAqg>. Acesso em: 11 jan. 2016.
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Em 2009, além do retorno das Licenciaturas em Educacdo Musical
impulsionados pela Lei Federal n° 11.769/2008, surgem novas acdes que
contribuem para o Ensino da Mdsica no Brasil. Entre elas destaca-se o programa
inovador Brasil de Tuhu, que iniciou suas atividades no Acre, Mato Grosso e Piaul,
empenhado em difundir a masica classica para criangas e produzir contetdos para a
Educacdo Musical, por meio de concertos didaticos em escolas publicas. Todas as
acOes de fomento ao Ensino da Mdsica no Brasil.

A partir de 2014, o programa Brasil de Tuhu ampliou suas ac¢des incluindo nas
suas atividades a radio, revista e videoaulas para compartilhar as vivéncias musicais
e desenvolveu seu primeiro aplicativo, sendo um bom exemplo para trabalhar a
musicalizacdo infantil nas séries iniciais da Educacao Basica.

De acordo com o site, o Aplicativo Brasil de Tuhu é uma realizacdo de
Baluarte Cultura, num programa que visa promover a Educacdo Musical no Brasil,
homenageando Heitor Villa-Lobos. Tuhu era o apelido do compositor, sendo: “[...]
uma referéncia ao barulho das locomotivas que ele tanto amava, para compor o

nome que batiza o projeto”:

Tuhu Musical € um aplicativo para smartphones e tablets (ja disponivel para
sistema operacional iOS e em breve para Android) voltado para criancas a
partir de 4 anos. Nele, a musicalizacdo infantil sera trabalhada com
repertério 100% brasileiro a partir de obras do folclore brasileiro (cantigas,
cancdes), compiladas por Heitor Villa-Lobos em seu Guia Préatico. Seréo
oferecidos trés diferentes jogos para trabalhar noc¢des de ritmo, melodia e
harmonia. As bases musicais sdo gravadas pelo premiado Quarteto
Radamés Gnattali, oferecendo alta qualidade para este momento de
diversdo e aprendizado. Acreditando na convergéncia entre educagdo e
tecnologia o programa Brasil de Tuhu indica o uso supervisionado e
consciente deste app. (Brasil de Tuhu, 2015, p. web).

O aplicativo é gratuito e oferece ferramentas de aprendizagem em trés jogos,
sendo: 1 - Jogo Ensaio com o objetivo de treinar ritmo e melodia sincronizando-os
com o acompanhamento harmoénico, onde a crianca toca as teclas do piano
acompanhando estrelinhas que descem. 2- Jogo Concerto e Estudio com o objetivo
de apresentar os instrumentos e a interacdo harmoniosa entre eles. Neste jogo, a
crianca vai escolher um instrumento ou cantar em cima de uma base predefinida. E

possivel salvar a composicdo e compartilhar nas redes sociais. 3- Pentagrama, que

“ Disponivel em: brasildetuhu.com.br. Acesso em: 15 nov. 2015.
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apresenta as notas musicais estabelecendo uma relacdo melddica entre elas. Ao

tocar nas notas o Tuhu ir4 cantar a nota correspondente. Figura 3:

Figura 3 - Interface do aplicativo Brasil de Tuhu

nde brincando

a brasileira
e

A ks ’ .

Fonte: Brasil de Tuhu, 20116‘“

Vocé apre
com musi¢

Além do aplicativo, o site oferece também um vasto material pedagdgico:
concertos em escolas publicas realizados em Santo André, Santos e Guaruja,
Estado de S&o Paulo, Vitéria, Espirito Santo, Rio Grande do Sul, Niterdi, Rio de
Janeiro, onde cada escola visitada recebe materiais de apoio que incluem livros,
CDs, DVDs contendo a musica brasileira para apoiar as aulas, videoaulas de
musicalizacdo, de diversos instrumentos de orquestra e de regéncia.

A Revista Tuhu®®, na décima edicdo, apresenta reportagens que tratam da
aplicacdo da Lei n° 11.769/2008 e a inser¢cdo da Educacdo Musical no Brasil, a
Histéria da Educacéo Musical em nosso pais. A educadora e pianista Simone Leitao,
na reportagem “A transformacédo que vem pela musica”. Temas atuais como Leitura
de partitura em Braile, Musica e Inclusdo, Boas Praticas, Formacéo de Professores
por Wagner Tiso, Musicalizacdo de bebés, a Masica na primeira infancia, Musica na
Terceira Idade.

Na sexta edicdo, aborda o tema Novas Midias, apresentando as reportagens:
O universo digital como aliado da educacao; Um grande apoio para a aprendizagem
musical por Tiago Marcondes; Eles fazem de tudo e vieram para ficar, que trata dos

softwares e aplicativos para utilizacdo na sala de aula; O uso da tecnologia € um

'* Disponivel em:< http://brasildetuhu.com.br/area/revista/>. Acesso em: 21 dez. 2015.
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caminho sem volta que traz uma entrevista com Liane Hentschke, pesquisadora da
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS); O ensino de ontem e de hoje,
fazendo referéncia ao projeto de Canto Orfednico de Heitor Villa-Lobos, destacando-
se a entrevista com o instrumentista Turibio Santos com o titulo Villa-Lobos foi o
maior didata de musica no Brasil.

A oitava edicdo trata de meétodos de Ensino da Mdasica exemplificando
também o ensino da muasica na Venezuela. Na nona edicdo o tema é Mdsica e
Esporte. A décima edicao trata da composicéao.

A Réadio Tuhu'® aborda o Guia Musical e CD Brasil de Tuhu vol. 1'", gravado
pelo Quarteto Radamés Gnattali, tendo como repertério as cantigas folcléricas do
Guia Pratico elaboradas por Heitor Villa-Lobos, com interpretacbes de artistas
brasileiros, tais como: Vocé diz que sabe tudo e Que lindos olhos por Elba Ramalho;
Nesta Rua por Zeca Pagodinho; X6 Passarinho pela pianista Maria Teresa Madeira,
Sonho de uma crianca por Leandro Braga; Sodade por Mauro Senise; Senhora vilva
por Joyce Moreno; entre outras, somando um excelente material de apoio
pedagodgico para uso no Ensino da Musica nas escolas. O material também esta
disponivel no YouTube no canal do Brasil de Tuhu'®,

Em Vivéncia Musical *°, o Brasil de Tuhu apresenta projetos para capacitacdo
de professores aplicando metodologias e recursos inusitados para o ensino musical
e o desenvolvimento cognitivo da crianca, objetivando o desenvolvimento da
percepcdo, coordenacdo, lateralidade, criatividade, estética, apreciacao,
desenvolvimento do ouvido musical na utilizacdo de ritmos e vozes, improvisacao

musical e fomento da sensibilidade:

As vivéncias musicais do projeto Brasil de Tuhu séo ciclos de capacitacao
gratuitos destinados a professores, facilitadores, oficineiros e interessados
em aprender contetdos e metodologias de musicalizacdo. Baldes, panelas,
cumbucas e colheres de pau se unem a instrumentos musicais para
estimular a expressdo e o conhecimento da musica como pratica coletiva.
Na Vivéncia Musical Brasil de Tuhu 2016 sera experimentado diferente

'*Disponivel em:
<https://www.youtube.com/playlist?list=PLefMI6_HTL7NAGwWx0OMP45f8M3Yre5XIVD>. Acesso em: 15
nov. 2015.

" Disponivel em:

<https://www.youthttps://www.youtube.com/watch?v=S4kXdz Xokwlube.com/watch?v=S4kXdzXokwl>.
Acesso em: 15 nov. 2015.

'8 Disponivel em: < https://www.youtube.com/user/BrasildeTuhu>. Acesso em: 17 nov. 2016.

19 Disponivel em: < http://brasildetuhu.com.br/vivencia-2016/>. Acesso em 17 nov. 2016.
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abordagem de educacao musical por meio de jogos, performances, danca e
dramatizagdo, com técnicas e recursos didaticos (VIVENCIA MUSICAL-
BRASIL DE TUHU, 2016, p. web).

As vivéncias sao realizadas por meio de oficinas e sdo agendadas pelo site. O
link Videoaulas®® apresenta uma série de exemplos de videoaulas nos instrumentos:
bandolim, clarinete, fagote, flauta transversal, harpa, musicalizacdo 1 e 2, oboé,
piano, regéncia, sanfona, saxofone, teclado, trombone, trompete, viola e violdo. As
videoaulas também estdo disponiveis no canal do YouTube do Brasil de Tuhu.

Todos os recursos do site Brasil de Tuhu contribuem sobremaneira para o
melhor desenvolvimento do Ensino da Musica no Brasil, sendo ferramentas de apoio
a professores, alunos, instituicdes de ensino e pesquisadores acessiveis a todos por
meio da web.

Como vemos, a Internet disponibiliza diversos sites que apresentam
conteudos pertinentes ao Ensino da Musica na Educacao Basica, tornando-se uma
excelente fonte de pesquisa para os educadores que incluem na sua pratica 0 uso

das Tecnologias Midiaticas como ferramenta para dinamizar a sua pratica docente.

3.4 As contribui¢cdes do Portal do Professor/MEC

Dentre os recursos disponiveis na internet, temos um potencial de pesquisa no
Portal do Professor do MEC?!, que contribuem sobremaneira ao oferecer uma
variedade de materiais de apoio ao Ensino da Musica na Educacéo Basica em todos
0s segmentos. Uma excelente fonte de apoio aos professores que contém diversas
sugestdes de aulas de musica para praticas e vivéncias em nove colecdes distintas.

A primeira colecdo “Musica, dancas e ritmos” %

, autoria de Tiago Felipe da
Silva, Universidade Federal de Minas Gerais e professores colaboradores, contém a

estrutura curricular interdisciplinar e disponibiliza aulas de Musica com os temas:

%% Disponivel em: < http://brasildetuhu.com.br/videoaulas/>. Acesso em 17 nov. 2016.

% Disponivel em: <https://musicanaescolaportal.wordpress.com/sugestoes-de-aulas/>. Acesso em: 12
out. 2016.

*? Disponivel em: <http://portaldoprofessor.mec.gov.br/fichaTecnicaColecaoAula.html?id=60>. Acesso
em: 12 out. 2016.
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e Jogos musicais com percussao corporal- percepcao de ritmo, para Ensino
Fundamental | (anos iniciais) e Ensino Fundamental Il (anos finais) em cinco
aulas;

e Percusséao corporal divididos em maos, pés, tronco e boca para a Educacao
de Jovens e Adultos (EJA);

e Percussao corporal- composicao para EJA, Ensino Fundamental 1l e Ensino
Médio (EM) em duas aulas;

e Aulas interdisciplinares com danc¢a, musica em ritmos brasileiros para trabalho
das disciplinas Arte e Educacéo Fisica.

" 23 & de autoria de Luciano

A colecao “Sons com o corpo e brinquedos musicais
Silveira Coelho - Escola de Educacao Basica e Profissional da UFMG, com quinze
aulas que exploram a producdo de sons e ritmos com 0 corpo, além da construcao
de instrumentos e brinquedos musicais com materiais alternativos. As aulas sao
voltadas a Educacéo Infantil, mas podem perfeitamente serem utilizadas no primeiro
e segundo ano do Ensino Fundamental. Os temas da cole¢éo séo:

e O corpo como um todo integrado: sensagdes e percepgoes;
e Como percebo o mundo com a audicao;

e O corpo musical: sensibilizacdo e producéo de sons;

e De quem é este som?

e As propriedades do som;

e O nosso corpo faz barulhos;

e Brincando com sons;

e Corpos Sonoros;

e Descobrindo os sons do corpo;

e Ritmo e movimento: brincando com os sons do corpo;

Os instrumentos musicais: uma diversidade de sons;
e O corpo musical: producédo de sons com Instrumentos de sucata,
¢ Brinquedos sonoros;

e Musica: confeccionando um ganza,;

% Disponivel em: < http://portaldoprofessor.mec.gov.br/fichaTecnicaColecaoAula.html?id=114>.
Acesso em: 12 out. 2016.
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e Montando uma bandinha: explorando os sons e a percepgéo auditiva.

A colecdo “Oficina e jogos” #* destina-se aos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental e contempla as competéncias e habilidades elencadas pelos
PCNs/Musica: Musica: Apreciacao significativa em mauasica: escuta, envolvimento e
compreensao da linguagem musical; Compreensdo da musica como produto cultural
e historico; Expressdo e comunicacdo em masica: improvisagdo, composicado e
interpretacdo, em vinte e uma aulas organizadas por Rodrigo Russano do
International Christian School of Rio de Janeiro. A colecéo contém:

e Instrumento musical humano: um exercicio de criatividade e composicéo;
e Composi¢cado com nomes ou outros termos;

e Paisagem sonora;

e O universo do DJ;

e Jogos musicais: Baralho musical; Pique-musica; Futemusica;

e Introducéo a notacao grafica;

e Musica e Artes Visuais;

e Registro e Composic¢ao;

e Durac0Oes e dinamicas;

e Melodia e Acompanhamento;

e A formacéo do ouvido polifénico;

e Jogos cooperativos - Percepcao de timbres; Percepcdo de alturas; Desafios

ritmicos partes 1 e 2;

e Cantiga tradicional brasileira, Teresinha de Jesus: arranjo com sons vocais;

e Jogos musicais com percussao (baquetas): percepcao de ritmo em 4 aulas.

A colecdo “Composicdo: uma abordagem inicial - analise, elementos e
exercicios” %°, também assinados por Rodrigo Russano e colaboradores, contempla

as mesmas competéncias e habilidades elencadas pelos PCNs/Musica na colecao

*  Disponivel em: <http://portaldoprofessor.mec.gov.br/fichaTecnicaColecaoAula.html?id=178>.

Acesso em: 12 out. 2016.
*Disponivel em: <http://portaldoprofessor.mec.gov.br/fichaTecnicaColecaoAula.html?id=62>. Acesso
em: 12 out. 2016.



64

acima, mas destinadas ao Ensino Fundamental Il, Ensino Médio e EJA. Os temas
sao:

e Instrumento musical humano: um exercicio de criatividade e composi¢ao;

e Composicao com nomes ou outros termos;

e Composicao Imagistica (parte 1);

e Conceitos de Mdusica — som, siléncio e ruido - paisagem sonora;

Elementos de expresséao (andamento, accelerando e rallentando);

Composigéo — Elementos de Contraste;

Elementos de expressdo e dindmica (pianissimo a fortissimo; crescendo e

diminuendo; legato e staccato);

Pedal e Ostinato, uma experiéncia de composi¢cdo com alunos em sala de aula,
em seis aulas;
e Composicao musical: Frase, Variacdo, Aleatoriedade, Improvisacdo, Objeto
Sonoro e Musica Concreta;
e Trilha sonora — Experimentacdes.

A sexta colegao traz a “Musica Popular” °

, organizada por Maria Nubia Pessoa
e colaboradores, é destinada a Educacao Infantil, podendo ser aproveitada para o
primeiro, segundo e terceiro anos do Ensino Fundamental I, pois vem ao encontro
dos conteudos do Projeto Ler e Escrever da Secretaria da Educacéao do Estado de
Sao Paulo, tais como a cancgédo “A Banda- Chico Buarque de Hollanda”. De acordo
com o site:
Nesta colecdo as criangas terdo oportunidade de aprender sobre a Musica
Popular no Brasil, destacando aspectos tais como: diferentes estilos em que
a musica popular se apresenta a histéria de vida de alguns compositores
brasileiros, varias formas de escrita do texto musical. Nesta proposta as
criangas poderdo desenvolver movimentos coordenados que expressem o

ritmo presente nas canc¢des, bem como aprimorar suas habilidades de fala e
escuta (PORTAL DO PROFESSOR/MEC, 2016, p. web).

Esta colecdo contém 25 aulas nos temas:

e Tem masica para todos 0s gostos;

*Disponivel em: < http://portaldoprofessor.mec.gov.br/fichaTecnicaColecaoAula.html?id=73>. Acesso
em 12 out.2016.
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e Criancas como apreciadoras da muasica popular brasileira: Conhecendo Chico
Buarque;

e Ouvindo a musica A Banda de Chico Buarque;

e Aprendendo a cantar com Chico Buarque: musica Jodo e Maria;

e Momentos com Chico Buarque: o sarau musical;

e No ritmo da Bossa Nova,;

e Reescrevendo a histéria de uma gata: Os Saltimbancos; lua, luar vamos
cantar;

e Interpretando a musica O pato pateta;

e Entrevistando um Musico;

e Brincadeiras com musica;

e Cultura popular: Cantigas de roda;

e Brincando e se divertindo com as cantigas de roda;

e Obras musicais de Bia Bedran;

e Foi na Loja do Mestre André que eu comprei...;

e Da linguagem oral a musical - O ritmo e seu compasso;

e Movimentando o Corpo;

e O boi de Parintins;

e Forrozeando;

e Conhecendo Luiz Gonzaga;

e Samba: uma viagem as nossas origens;

e Carnaval carioca: samba enredo;

e Meu nome cantado;

e Criando e recriando musicas e gestos;

e A musica e o turbilhdo de emocdes.
Artes Visuais e Misica também s&o a ténica da colecdo “Musica e Cinema” ’.

As 20 aulas da colecédo trabalham a apreciacdo de obras musicais, instrumentos

musicais e elementos da mauasica: timbre, intensidade, altura, duracdo e ritmo.

Aborda a relacdo da musica com o cinema e sugestdes para o professor trabalhar

%" Disponivel em: <http://portaldoprofessor.mec.gov.br/fichaTecnicaColecaoAula.html?id=26>. Acesso
em: 12 out. 2016.
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em outros segmentos da Educacdo Basica. A colecdo é assinada por Elba Rosa
Cavalcante de Vasconcelos e colaboradores com os seguintes temas:
e Jogos musicais com percussao (copos): percepcao de ritmo;
e Os instrumentos musicais: uma diversidade de sons;
e Foi na Loja do Mestre André que eu comprei...;
e Criancas como apreciadoras da musica popular brasileira: Conhecendo Chico
Buarque;
e No ritmo da Bossa Nova;
e Apreciando a danca na educacéo infantil: filmes que ensinam;
e O pinguim no cinema,
e O desenho animado e o cinema.
e Corpos Sonoros;
e Jogos de Maos: resgate, ampliacdo e composicéo - aula 1;
e Brincadeiras com musica; Cara de palhaco, pinta de palhaco, tipo de palhaco!
e Criando e recriando musicas e gestos;
e Jogos e brincadeiras africanas Il;
e Brincando de capoeira como 0S escravos;
e A Ginastica: vivéncias e registros;
e Desvendando os elementos da musica;
e MuUsica popular brasileira;

e Trilha sonora — Projeto e Roteiro.

As aulas das colegbes “Musica Popular e Musica e Cinema” contribuem para
o desenvolvimento da Linguagem oral e escrita, também para a ampliacdo do
repertério. Aborda aprendizagem da cultura brasileira em situacdes de
aprendizagem ladicas, envolvendo Artes Visuais, Musica, Educacdo Fisica e
professores dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

A colecao “Musica — as fontes de criagdo — Samba: variedades e contexto

n 28

historico compreende o samba como musica de identidade nacional, como

expressao cultural e estilo musical nas suas tendéncias e variacbes, de forma

%8 Disponivel em: < http://portaldoprofessor.mec.gov.br/fichaTecnicaColecaoAula.html?id=322>.
Acesso em: 12 out. 2016.
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interdisciplinar ao trabalhar também as letras das cangdes, envolvendo as
disciplinas: Arte, Lingua Portuguesa, Literatura, Historia, Sociologia e Educacéo
Fisica. Assinada por Rodrigo Russano e colaboradores, € destinada ao Ensino
Médio, EJA e Ensino Fundamental Il, abordando contextualizacdes e analises. A
colecao oferece os seguintes temas:

e A cultura Africana nos sambas brasileiros;

e Ritmos Populares Brasileiros urbanos do inicio do século XX;

e Consolidacédo do Samba: a sociabilidade urbana no Rio de Janeiro;

e Historia do Samba,;

¢ Noel Rosa e a vida na sociedade carioca (1920-1930);

e Mdsica e cultura popular nas décadas de 1930-40;

e Percebendo os diferentes tipos de samba da cultura brasileira;

e O samba de partido-alto: conhecendo, cantando e criando;

e O Tom do Samba;

e Criacao de cancao - “Estudando o samba” (partes 1, 2 e 3).

O Modernismo brasileiro € o tema da colecdo “Musica — o contexto da obra
artistica, o contexto da comunidade e as fontes de criagcdo - Modernismo musical:
conceito e criacdo” *°. O contelido parte da Semana de Arte Moderna de 1922, os
participantes, propostas e as obras do inicio do Séc. XX. Discute Modernismo,
Modernidade e se concentra na criacdo. Como na colecdo anterior, € destinada ao
Ensino Fundamental Il, Ensino Médio e EJA. Contempla a interdisciplinaridade na
mesma estrutura curricular e disciplinas, sendo sequéncia do trabalho de Rodrigo
Russano e colaboradores. Os temas desta colecdo séo:

e Arte moderna no Brasil;

e Modernismo brasileiro e identidade nacional;

e Semana de 1922: o inicio do modernismo brasileiro;
e Arte- quebrando tabus;

¢ Villa-Lobos entre a cultura erudita e popular;

e Tropicélia: musica, comportamento e atitude no Brasil da década de 1960;

#Disponivel em:<http://portaldoprofessor.mec.gov.br/fichaTecnicaColecaoAula.html?id=532>.Acesso
em 12 out. 2016.
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e Conceitos de Musica: som, siléncio e ruido; paisagem sonora;

e Batidinhas: musica com objetos cotidianos; muasica que anda pelas paredes;
e Conceitos de Musica: composicao e instrumento musical ndo convencional;
e Trilha sonora: Experimentacoes;

e Composicao: Objeto Sonoro e Musica Concreta; Aleatoriedade.

A colegdo “Cantigas Folcléricas” *

explora a tradicional cultura popular
passada por geracdes por meio da tradicdo oral, sendo conteddo importante para a
aprendizagem. Esta dividida em duas partes, a primeira aborda contetdos
curriculares de Lingua Portuguesa, Literatura e Matematica, contribuindo para o
desenvolvimento da alfabetizacéo e realizagdo de calculos. O foco da segunda parte
€ a Educacao Musical nos elementos ritmo, canto e arranjo. A colecédo contempla os
PCNs em musica como: Apreciacao significativa em musica: escuta, envolvimento e
compreensao da linguagem musical; Compreenséo da musica como produto cultural
e histérico; Expressdo e comunicagcdo em masica: improvisacdo, COmposicao e
interpretacdo. E destinada para os anos iniciais do Ensino Fundamental e
acrescenta também conteudos da cultura indigena. Também assinada por Rodrigo
Russano e colaboradores, a colecéo traz 17 aulas com seguintes temas:

¢ Intencionalidade textual presente nas cantigas de roda;

e As cantigas de roda na escola: uma forma de aproximacao das criancas com

a cultura popular oral;

e Brincando e se divertindo com as cantigas de roda;

e Aprendendo a ler e escrever com textos das cantigas de roda;

e Escrita de palavras através da musica O Cravo e a Rosa;

e Parodiando Cantigas Populares; Divertindo e aprendendo com cantigas

populares;
e Cantigas de roda - escrever, brincar e cantar;

e Cante e multiplique - Multiplicando a partir de cantigas infantis;

e A Matemaética na Literatura Popular;

“Disponivel em:<http://portaldoprofessor.mec.gov.br/fichaTecnicaColecaoAula.html?id=177>. Acesso
em 12 out. 2016.
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e Cantigas tradicionais brasileiras, arranjos com percussdo e sons vocais:
Alecrim, Rosa Amarela, Escravos de JO0, Bambalaldo, O meu boi morreu, O
Cravo brigou com a Rosa, Teresinha de Jesus.

“Musica - estrutura morfoldgica e sintatica - arranjo musical: analise e criacao”
31 & o titulo da nona colecdo, assinada por Rodrigo Russano e colaboradores. Nela,
o tema arranjo musical é aprofundado, assim como da compreensao da estrutura da
obra musical. A colecdo segue 0s mesmos parametros da colegcdo “Cantigas
Folcléricas” no tocante aos PCNs. O publico alvo engloba a Educagéo Infantil e
Ensino Fundamental | e I, porém esta focada na Linguagem da Arte em Mdusica
diretamente. Os temas da nona colec¢éo sao:
e Introducéo a notacao grafica — Duracdes e dinamicas;
e Canc¢des do mundo Siyahamba, Shosholoza, Ten Little Indians, The Alphabet
Song, La Cucaracha, canto e percusséao corporal,
e Flauta-doce e percussdo com copos —aulas 1,2 e 3;
e Cantigas tradicionais brasileiras, arranjos com percussao e sons vocais:
Alecrim, Rosa Amarela, Sambalelé, Escravos de J6, Bambalaldo, O meu boi

morreu, O Cravo brigou com a Rosa, Teresinha de Jesus.

Além das colegdes, o Portal do Professor/MEC em “Mdusica na Escola”
apresenta também as sugestdes de aulas e praticas divididas pelos niveis de
ensino, facilitando a pesquisa do professor, indo diretamente aos segmentos:
Educacao Infantil, Ensino Fundamental Anos Iniciais e Finais, Ensino Médio,
Educacao de Jovens e Adultos, por fim, Educacao Indigena.

Cada um dos titulos de aulas das colecBes abre um novo hiperlink, como o
plano de aula completo, desde a estrutura curricular, etapas da aula, duracdo das
atividades, incluindo, em alguns casos, videos no YouTube para auxiliar a
compreensao dos docentes, contemplados nas colecdes descritas nesta secao.

Todos os recursos mencionados sdo ferramentas disponiveis na web que
oferecem aportes para o trabalho docente através do Portal do Professor/MEC,

contribuindo para a ampliacdo de conteudos, interdisciplinaridade, desenvolvimento

¥ Disponivel em: < http:/portaldoprofessor.mec.gov.br/fichaTecnicaColecaoAula.html?id=445>.

Acesso em 12 out. 2016.



70

da aprendizagem em diferentes etapas da Educacdo Basica, bem como do Ensino

da Mdusica.

3.5 Aprendendo com o YouTube

De acordo com o préprio site, o Youtube foi criado no ano de 2005 pelos
cofundadores Chad Hurley (americano), Steve Chen (tailandés), Jawed Karim
(aleméo) para suprir a dificuldade de compartilhar videos na internet. O site obteve
grande sucesso e foi comprado pela Google no ano de 2006. A ideia provém da
televisdo na qual existem diversos canais disponiveis, onde € possivel assistir os
videos, comentar, compatrtilhar, criar o seu proprio canal, fazer transmissdes ao vivo,
gue, de acordo com a quantidade de acessos, cria celebridades instantaneas. Um
canal feito e transmitido por internautas, que hospeda uma grande diversidade de
conteudos, favorecendo também o trabalho docente nas diferentes areas do
conhecimento, pois os Nativos Digitais navegam, produzem seus videos e adquirem
novos conhecimentos. Uma ferramenta potente para utilizacdo dos professores.

No Youtube podemos aprender os Instrumentos da Orquestra, Génios da
Musica, a Histéria da Musica Erudita e Popular, Notacdo Musical e Leitura de
Partituras e até tutoriais para aprendizado de instrumentos musicais ou até apreciar
musicas e 0s sons do mundo, tornando-se uma ferramenta potente para as classes.

Na atualidade podemos “[...] aproveitar a cultura digital dos alunos para
incorporar esses saberes num entorno pedagdgico e melhorar sua motivagao”
(QUIROZ, 2005, p. 5), pois sabemos que a motivacdo para o aprendizado € um dos
maiores desafios para os professores, principalmente da Educacédo Basica onde se
aplica o sistema de progressao continuada.

Encontramos no YouTube uma diversidade de conteludos a serem

explorados também por Arte Educadores, desde iniciacdo a teoria musical em
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linguagem ludica em varios audiovisuais como, por exemplo, em “Mucuminha —

Aprendendo as Notas Musicais” *?, Figura 4:

Figura 4 - Mucuminha: Aprendendo as Notas Musicais

Mucuninha - Apreéndendo asiNotasiMusicais

P M ) 011/136

Fonte: Mucuminha, 2016.

Clipe musical de 1’:36” que apresenta uma escala musical demonstrando a
sonoridade, a notacéo e altura em degraus de uma escada na qual o personagem
caminha de forma ascendente e descendente, incluindo as teclas do piano que
soam a cada passo. Ainda tem o acompanhamento harménico em arranjo musical.
Este clipe pode ser utilizado como ferramenta educacional nos Anos Iniciais da
Educacao Basica para introduzir as notas musicais.

Neste mesmo tema existem varios outros clipes, cabendo ao professor
explorar aquele que comunique melhor com seus alunos nesta etapa da
escolaridade, bem como reforcar o conteddo de aprendizagem em audiovisuais
diferentes.

Também para os Anos Iniciais do Ensino Fundamental € interessante utilizar
para o primeiro e segundo anos, audiovisuais ludicos onde o conteddo é
apresentado em linguagem apropriada ao publico infantil. Um bom exemplo sdo as
videoaulas dos Ticolicos, sobre o tema “Qual é a sua duvida”? Na série o
personagem Ludi sempre responde indagacdes das criangas com auxilio do um

profissional, neste episddio com a participacdo do musico e ator Tiago Barbosa que

*? Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=tzm5RUav6tw>. Acesso em: 18 abr. 2016.
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explica a pergunta especifica da Linguagem Musical. A cole¢cdo apresenta o
audiovisual: Por que existem 7 notas musicais? # Ticolicos/EP 25%, que em 3":07”
esclarece esta duvida apresentada ao canal infantil. Figura 5:

Figura 5 - Por que existem 7 notas musicais?
is? #Ticolicos|EP25

} Pl o) 0:02/30
Fonte: Ticolicos, 2014.

Para os Anos Finais do Ensino Fundamental, Ensino Médio e EJA 0 mesmo
conteudo da teoria musical, as notas e escalas, pode ser apreciado nos audiovisuais

34 um video de 17’, desta vez em

tutoriais de Marino Scheid, “Escalas Maiores 1
linguagem dinamica, utilizando instrumentos de banda de rock. O Youtuber oferece,
em seu canal, varios tutoriais onde além de explicar o novo conteudo, faz uma
revisao de conceitos que podem ser acessados na rede.

Os audiovisuais de Scheid abordam os temas: Teoria musical em 20 videos,
Escalas Maiores 2; Mix de Escalas Maiores; O que sdo Tom e Semitom; Campo
Harmoénico; Escala Pentatonica; Como cantar afinado; Teoria Musical- Formar
Acordes em Triades; Como aumentar a sua poténcia vocal; Como juntar as notas e
acordes; Backing Vocals- segunda voz na pratica; Harmonia e Composicao; Escalas

Relativas - Menores; Como descobrir o tom de uma musica. Além do seu canal no

% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=0miYx120Vu8>. Acesso em: 12 out. 2016.
% Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=RMCdRkmgPDM>. Acesso em: 18 abr. 2016.
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YouTube Marino Scheid também disponibiliza contatos pelo Facebook, Twitter,

Instagram, além do seu blog®. Figura 6:

Figura 6 - Escalas Maiores 1: Marino Scheid

Escalas Maiores 1 (Teoria Musical) | Marino Scheid

Fonte: Marino Scheid, 2016.

A Histéria da Musica é um tema importante para o Ensino da Musica nas
escolas, pois contribui para o aprendizado dos periodos, estilos, grandes
compositores e a evolucdo da musica no contexto temporal. Para os Anos Iniciais do
Ensino Fundamental o YouTube oferece varios audiovisuais em diversos idiomas.

Pode-se trabalhar esta tematica com o audiovisual “Histéria da Mdsica” 3¢

produzido
por Silvia Lima. O idioma é Portugués de Portugal, sendo possivel a compreenséo
do audio.

Lima utiliza animacbes, musicas e discorre em 4’:56” a Histéria da Musica
desde a Pré Histdria, a musica no Egito, na Grécia, a notagdo musical, a associacéo
da musica com a mitologia, a ldade Média com os trovadores, a musica
Renascentista e o0s instrumentos da época, o Barroco e o desenvolvimento da

orquestra, 6pera e ballet, a musica Classica, Romantica. Figura 7:

* Disponivel em: < http://www.marinoscheid.com>. Acesso em: 18 abr. 2016.
*® Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=u8YjtQleauM>. Acesso em 14 nov. 2016.
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Figura 7 - Hist6ria da Musica- Egito

Historia da musica

Il » o) 054456

Fonte: Silvia Lima, 2011.

Este audiovisual aborda a invencdo da radio pelo italiano Marconi (1874-
1937), a difusdo do Jazz, chegando ao Séc. XX com os instrumentos eletronicos,
apresentando os Beatles, a musica Pop e Rock. O audiovisual encerra mostrando
gue a musica influencia o estilo da vida e os comportamentos, encerrando com o

artista Michael Jackson. Figura 8:

Figura 8 - Histéria da MUsica- Beatles

Historia da musica

Il » o) 404/456

Fonte: Silvia Lima, 2011.

Ao trabalhar a Histéria da Musica, podemos utilizar como ferramenta de apoio

para os Anos Finais do Ensino Fundamental, Ensino Médio e EJA o audiovisual
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“Historia de la Musica - Lecciones llustradas” *’. Este audiovisual contém a evolucédo
da musica na cultura ocidental desde a pré-histéria, musica antiga e diversos
periodos, chegando a atualidade com jazz, blues e rock, entre outros, com desenhos
e sonoridades que identificam os estilos e compositores neste tour de 6’ pela
Histéria da Musica, produzido e editado por Pablo Morales de Los Rios. Podemos

observar a construcdo dos fragmentos do desenho dos diferentes periodos na

Figura 9:

_ Figura 9 - Fragmentos de Historia de la Musica-Leciones ilustradas
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Fonte: Morales de los Rios, 2016.

No audiovisual, ao perpassar cronologicamente todos os periodos da Histéria
da Musica, todos os fragmentos se reunem num desenho Unico que se encerra em
forma de contrabaixo, numa imagem rica que contém a sintese da evolucéo histérica
da musica desde os primérdios da cultura ocidental, perpassando todos os periodos

até chegarmos a musica da atualidade. Figura 10:

*” Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=IsRGPMRrYls>. Acesso em: 14 nov. 2015.
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A leitura desta imagem pode ser considerada um mapa conceitual que auxilia
na memorizacdo dos diferentes periodos, dos estilos e grandes compositores e no
registro da temporalidade de maneira ludica.

Para abordar os Instrumentos da Orquestra Sinfonica o YouTube disponibiliza
diversos audiovisuais. Para trabalhar com os Anos Iniciais do Ensino Fundamental,
temos no nosso idioma o audiovisual “Conhecga os Instrumentos de uma Orquestra

” 38 com 7’:56”. O contetdo apresenta a figura do maestro e sua funcéo na

Sinfénica
orquestra, as familias dos instrumentos sinfénicos divididas em madeiras, metais,
percusséo, cordas e outros, demonstrando cada instrumento, cada sonoridade, a
localizacdo na orquestra para concertos. Este audiovisual aborda uma pequena
descricdo dos instrumentos e sua funcdo na orquestra. Dentre 0s instrumentos
apresentados, na seguinte ordem estdo: Madeiras (flauta, flautim, oboé, corne-
inglés, fagote e contra fagote); Metais (trompa, trompete, trombone e tuba);
Percussao (timpanos, xilofone, triangulos, pratos, sinos, tan-tan ou gongo, caixa e
bombo); Cordas (violino, viola, violoncelo e contrabaixo); Outros (harpa, piano e
celesta).O audiovisual foi produzido pelo maestro Nicacio Jeremias™ que também
disponibiliza materiais de apoio em seus sites. Esta producdo ja teve 36.188

visualizacdes até o més de novembro de 2016. Figura 11:

Figura 11 - Conhecga os Instrumentos de uma Orquestra Sinfonica

Madeiras | Flauta
Flautim
| Oboé
Percussao Corne-inglés
Clarinete
Clarone
Outros Fagote
Contra-fagote

Metais

Cordas

Pl o) 1:12/756

Fonte: Nicacio Jeremias, 2012.

*% Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=LQSEf5r_apc>. Acesso em: 06 ago. 2016.
% Disponivel em: <www.MaestroNicacio.com>; <www.JeremiasNicacio.com>. Acesso em: 07 set.
2016.
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O professor pode explorar diversos audiovisuais com 0 mesmo conteudo,
encontrando excelentes audiovisuais em espanhol. Para os anos finais do Ensino
Fundamental e Ensino Médio, podemos apresentar o audiovisual em portugués,

“Instrumentos da Orquestra” *°

, que em 9:24” aborda os referidos instrumentos
utilizando imagens reais e desenhos com pequeno fragmento da sonoridade de cada

instrumento, bem como da performance dos musicos. Figura 12:

Figura 12 - Instrumentos da Orquestra

Instrumentos da orquestra

Instrumento

P »l o) 004/924

Fonte: Julio Feliz, 2009.

Apresenta também um excerto da Sinfonia n°® 9 de Antonin Dvorak pela
Orquestra Filarmbénica de Viena sob a regéncia de Hebert Von Karajan, no qual é
possivel também apreciar a sonoridade da orquestra sinfénica. Este audiovisual foi
produzido em Campo Grande, Mato Grosso, por Julio Feliz e teve, até o més de
novembro de 2016, 213.865 visualiza¢des.

Uma excelente ferramenta para despertar a atencédo e acuidade auditiva para
reconhecimento dos instrumentos da orquestra € a composigcao “Pedro e o Lobo de
Prokofiev”, da colecdo Disquinho digitalizada e disponivel no YouTube* . Este
exemplo contém apenas o audio, tornando-se uma ferramenta que fomenta a

percepcao e a criatividade, podendo, por exemplo, ser trabalhada para auxiliar os

“° Disponivel em:< https://www.youtube.com/watch?v=IYCE8IqO-tl>. Acesso em: 07 set. 2016
* Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=vW9mZv8yqMU>. Acesso em 12 jul. 2016.
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alunos a escreverem os contos de mistério, componente curricular dos Anos Iniciais

do Ensino Fundamental. Figura 13:

Figura 13 - Pedro e o Lobo, Prokofiev

PEDRO: . 1 -OBQ

NUsica Rowoy i EY

Pl o) 026/1442

Fonte: Colecdo Disquinho, 2012.

Na composigao “Pedro e o Lobo”, Prokofiev utiliza um narrador e apresenta
0s instrumentos com seus respectivos personagens: Pedro, pelo quarteto de cordas;
0 passaro Sacha pela flauta; a pata Sénia pelo oboé€; o gato Ivan pelo clarinete; vovo
pelo fagote; os tiros dos cacadores pela bateria e o Lobo pelas trompas. E uma obra
encantadora que envolve a atencdo de adultos e criancas e auxilia na apresentacéao
dos instrumentos da orquestra sinfénica e de elementos da linguagem, neste caso
da narrativa.

Para trabalhar os grandes génios da muasica nos Anos Iniciais do Ensino
Fundamental € sempre recomendavel optar pelas animacfes sonoras de linguagem
[ddica. No entanto € importante conhecer a verdadeira histéria dos grandes
compositores para ndo deixar passar para o aluno um conteudo equivocado, pois
nem todo conteudo disponivel na Internet € confiavel e isso também precisa ser
ensinado.

Um exemplo desta situacdo encontra-se no audiovisual em espanhol
Musitramas “Los grandes clasicos Mozart, Beethoven y Vivaldi al estilo”*, dirigido
por Herman Zajec e produzido por Maribel Echeverri. O audiovisual ja alcancou até

a data da pesquisa 103.941 visualizacdes. Figura 14:

** Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=QYjXCBqzZvM>. Acesso em: 14 nov. 2016.
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Maestro ya terminamos ik
| estéan aplaudiendo |

Il > @) w3/628

Fonte:; Canal TR3CE Colémbia, 2013.

No entanto, comete o0 equivoco de afirmar que o pai de Beethoven era um
homem bonito e carinhoso. Na verdade, era um homem cruel, alcodlatra. N&o foi um
bom pai, tampouco bom professor para o filho. Outros equivocos desta ferramenta
foram néo incluir entre os génios da muasica Johann Sebastian Bach e ndo abordar a
importancia de Tchaikovsky na composicao para o Ballet.

A indastria do entretenimento produziu excelentes filmes infantis com
conteudos pertinentes ao ensino. Um excelente exemplo é o filme da Disney “Donald
no pais da Matemagica”, de 1959. Porém, no YouTube existe um recorte do filme no

43 de maneira

ponto especifico em que aborda a “Aula de Matematica e Musica
interdisciplinar.

No filme, o pato Donald faz uma viagem para a Grécia antiga, no tempo de
Pitagoras [...] “o pai da matematica e da musica”. Descreve a descoberta de
Pitagoras na divisdo proporcional de uma corda fazendo soar o intervalo de oitava,
ao dividi-la ao meio. Dividindo cada novo pedaco da corda ao meio novamente
Pitdgoras descobriu que uma oitava estava numa razdo de dois para um e com
simples fracdes ele formou o arpejo. Neste raciocinio, subdividiu a corda em fracdes
definindo a escala musical utilizada na musica ocidental desde entdo. Este

audiovisual ja teve, até a data de acesso, 1.019.536 visualizacBes. Certamente

* Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=7S3iW_sbgsA>. Acesso em: 15 nov. 2016.
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contribuira para as aulas de musica na Educacéo Basica, direcionada ao publico
infantil. Figura 15:

Figura 15 - Aula de Matemagica e Misica

Aula de Matematica e Musica

Il » o) 1067448

Fonte: Walt Disney, 2007.

No filme, o pato Donald interage com os musicos da sociedade pitagérica e
mostra a base da musica atual. Na sequéncia apresenta 0s instrumentos atuais em
orquestra jazz sinfénica, um solo de piano, um pequeno trecho de orquestra
sinfbnica e outros instrumentos. Sdo 4:48” de muita informacéo em linguagem ludica
gue o professor podera aproveitar para reforcar os contetdos apresentados como a
escala musical, instrumentos da orquestra e géneros musicais. As imagens, 0S sons,
o roteiro e a ludicidade do filme contribuem para o acesso ao conhecimento e a
motivacao dos alunos.

Estes sdo apenas alguns exemplos. O YouTube € uma excelente ferramenta
de apoio ao professor. Uma rica fonte de pesquisas, que contribui para a
democratizacdo do conhecimento. Todos os audiovisuais estdo disponiveis na Web
para acesso e download gratuito, cabendo ao professor selecionar o recurso
pertinente ao conteudo do Ensino da Musica a ser desenvolvido com 0s seus

educandos.



82

4 - JOGOS DIGITAIS COMO FOMENTO DE NOVAS HABILIDADES NA
EDUCACAO MUSICAL

4.1 Aprendizagem e Diversé&o: atonica do Edutretenimento

Desde os anos 1970, o edutretenimento® tem sido aplicado para a producao
educacional de jogos de computador baseados em Teorias de Conhecimento para a
compreensao de como 0s seres humanos aprendem.

O edutretenimento € potencialmente um termo amplo. Abrange a combinacao
educacional e uso de entretenimento em uma variedade de plataformas de midia,
incluindo jogos de computador, colocados nessa categoria onde a industria de jogos
atendeu ao apelo dos pais (EGENFELDT-NIELSEN, 2008).

Nesta tonica, os educadores e pais buscam nos jogos termos de
desenvolvimento. Criangcas ndo devem apenas jogar por causa do jogo, mas
preferencialmente fomentar outras habilidades, o que impulsiona a criagdo de um
novo mercado.

Egenfeldt-Nielsen (2008) esclarece que a exploracdo da natureza do
edutretenimento € importante, pois vai mostrar as caracteristicas e problemas frente
a novas formas de utilizacdo educativa dos jogos. Ndo se deve pensar em
edutretenimento como um género fixo, mas na diversidade de titulos, compartilhar
algumas suposicOes problematicas sobre a motivacéo, teoria da aprendizagem,
aprender principios de design de jogos enquanto estd sendo produzido,
comercializado e distribuido. Desta forma os jogos podem ser especialmente
apropriados para o ensino diferenciado em disciplinas e temas.

Para Palfrey e Gasser (2008) a tecnologia digital € um potencial a ser

explorado e inserido no cotidiano escolar no fomento do desenvolvimento da

* Edutretenimento é um neologismo. Importado do termo em inglés Edutertainment o qual se derivou
espontaneamente de Edutainment (em portugués, Edutenimento). Essa derivagdo possibilitou uma
importante distingdo: Edutenimento (Edutainment): o mais usado e difundido. Refere-se a softwares,
web sites, jogos e brinquedos educativos, games literarios, programas de TV infantis efetivamente
educativos (QUEIROGA, 2009, p. web apud AMERICO, 2010, p. 75).

Edutretenimento (Edutertainment) ou Edutenimento (Edutainment): utilizagdo de diversas midias,
inclusive as digitais, para educar através dos métodos de entretenimento (AMERICO, 2010, p. 80).
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aprendizagem na era digital, assim poderemos compreender como as criancas
contemporaneas estdo aprendendo.

Ha outras teorias que podem explicar os beneficios cognitivos de jogos. Jean
Piaget (1999) afirma que as criangas incluem na aprendizagem os conceitos de
assimilacao e alojamento, ou seja, assimilacdo que possibilita a abertura para novas
informacgbes, apontando ainda a contribuicAo dos jogos no processo de
aprendizagem que incluem o desequilibrio cognitivo e resolugéo.

Para Prensky (2012), as tecnologias sdo um potencial enorme para a
aprendizagem centrada no aprendiz, tanto quanto o progresso e contribuicbes do
edutretenimento no qual a aquisicdo de conhecimento se faz pelo treinamento por
meio do jogo, em diferentes formas. No entanto, € critico ao afirmar que no
edutretenimento, muitas vezes 0s jogos promovem alto envolvimento e baixa
aprendizagem. Para isso, ao aplicar a aprendizagem baseada em jogos digitais
deve-se atentar e selecionar o estilo e conteudo dos jogos, bem como as técnicas de
aprendizagem interativa, seus requisitos pedagoégicos, contextualizados para uma
instrucao inteligente, unindo jogo e a aprendizagem com foco no ensino.

Quiroz (2008) afirma que a Internet € uma tecnologia de relacdo destacavel
de comunicacdo, no qual estdo presentes 0 pensamento e 0S sentimentos,
transformando a abertura para o saber compartilhado, numa relacao distinta entre
espaco e tempo no tocante a imediatez na sociedade contemporanea. Para

Quiroz*®:

En este contexto, urge entender qué esta ocurriendo com la educacion y la
vida de los educandos, como corolario de la expansién, el conocimiento y
las posibilidades de entretenimeinto, tanto a través de la educacion formal
como em su vida cotidiana (QUIROZ, 2008, p. 25).

As Tecnologias Digitais de informacdo suscitam uma pedagogia que favorece
o aprendizado individual a partir da interatividade com o coletivo. A cooperacéo
extingue a posicao de receptor estigmatizada na figura do aluno.

A qualidade interativa das midias digitais proporciona a democratizacdo da

informacdo das obras intelectuais escritas, sonoras ou visuais e favorecem a

> Neste contexto, urge entender o que esta ocorrendo com a educacédo e a vida dos educandos,
corolario da expansdo, o conhecimento e as possibilidades de entretenimento, tanto através da
educacéo formal como na sua vida cotidiana (TRADUCAO DA AUTORA, 2016).
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ampliacdo dos debates, compartilhamento e questionamento de filosofias e sensos
comuns. As Midias Digitais aliadas as praticas educacionais ampliam o alcance das
estruturas educacionais (NIELSEN, 1993). Tais desafios esbarram nas questdes de
usabilidade que devem ser verificada antes da aplicacdo das Tecnologias Midiaticas
em sala de aula, evitando assim as surpresas e frustracbes que prejudicam a
dindmica do processo ensino-aprendizagem.

Dentro desse contexto, a criagdo de aplicagbes multimidia educacional
interativa deve primar pelo conteddo e boa usabilidade. Nielsen (1993) define
usabilidade como um atributo de qualidade, que avalia o grau de facilidade de
interacdo de algum dispositivo ou qualquer interface que possa ser operada por um
usuario. Além disso, a palavra também se refere aos métodos para melhorar a
facilidade de uso durante o processo de planejamento de uma interface. O autor
elenca cinco componentes que definem a usabilidade, apresentados no Quadro 5:

Quadro 5- Componentes que definem a usabilidade

Facilidade de O sistema precisa ser facil de aprender
aprendizado
Eficiéncia de uso  Uma vez aprendido a interagir, o usuario deve ser apto a atingir altos niveis de

produtividade.
Facilidade de Apés certo periodo sem utilizd-lo, o usuario casual precisa ser capaz de
memorizagao retornar ao sistema e realizar suas tarefas, sem a necessidade de reaprender
como interagir com ele.
Baixa taxa de O usuério deve ser capaz de operar 0 sistema sem maiores transtornos, com
erros baixa taxa de erros. Caso estes ocorram, 0 usudrio deve ser capaz de se
recuperar. Erros grosseiros ndo devem ocorrer.
Satisfacao A interacdo deve ser agradavel, de forma que o usuério se sinta subjetivamente
subjetiva satisfeito ao utilizar o sistema.

Fonte: Nielsen, 1993. Adaptado pela autora, 2015.

Os elementos da usabilidade definidos por Nielsen (1993) facilitam a
utilizacdo das interfaces pelo usuario, colaborando com a otimizacdo da
interatividade e tornando a experiéncia significativa para o usuario. Neste caso o
aprendiz, consistindo em fator relevante para a utilizacdo nas praticas educativas.

Santa Rosa e Moraes (2012, p. 16), definem o termo usabilidade:

Usabilidade é a capacidade de um produto ou sistema, em termos
funcionais- humanos, de ser usado com facilidade e eficacia por um
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segmento especifico de usuarios, fornecendo-lhes treinamento e suporte
especifico, vindo a execucdo de um elenco especificado de tarefas, no
contexto de cendrios ambientais especificos (SANTA ROSA; MORAES,
2012, p. 16).

Como podemos observar, a usabilidade refere-se a qualidade, a eficiéncia e a
satisfacdo do usuério, proporcionando éxito ao atingir os objetivos dentro dos novos
ambientes instrucionais. Por isso, é fundamental testar antecipadamente a
usabilidade, a interacdo, para a satisfacdo da proposta pedagdgica e motivacdo do
aluno.

Segundo Eck (2006) em cada década, desde o advento dos jogos digitais,
pesquisadores publicaram dezenas de ensaios, artigos e livros tradicionais sobre o
tema envolvente, que pode ser eficaz e que eles tém seu lugar como ferramentas de
aprendizagem. Aponta como segundo fator a "Geragédo Net", ou Nativos Digitais,
perante o ensino tradicional. Tais alunos exigem multiplos fluxos de informacéo,
prefere o raciocinio indutivo, interacdes rapidas com conteudo, tém a caracteristica
excepcional da alfabetizacdo visual, que sdo elementos bem combinados com a
aprendizagem baseada em jogos. O terceiro fator preponderante € o aumento da
popularidade dos jogos, tornando-se uma boa opcao a utilizagcdo do jogo que pode
ser inserido de forma criativa nas salas de aula.

A escola do futuro deve estar conectada e aberta ao mundo. Alunos e
professores podem viajar a lugares distantes pela Internet nas aulas. A diversao

deve estar presente na aprendizagem:

Aprendizagem baseada em jogos digitais estd de acordo com as
necessidades e estilos de aprendizagem da geracdo atual e das futuras
geracdes. Aprendizagem baseada em jogos digitais motiva porque é
divertida. Aprendizagem baseada em jogos digitais é incrivelmente versatil,
possivel de ser adaptada a quase todas as disciplinas, informacgfes ou
habilidades a serem aprendidas e, quando usada de forma correta, é
extremamente eficaz (PRENSKY, 2012, p. 23).

Prensky (2012) aborda o mundo do entretenimento, com ressalvas a um
ponto importante, “[...] os professores e alunos de hoje pertencem a mundos
totalmente diferentes” (PRENSKY, 2012, p. 33). De um lado, os alunos como
Nativos Digitais e, de outro, os professores como Imigrantes Digitais, num paradoxo

entre as geracdes Pré-digital e a geracdes X, Y e Z com as oportunidades de
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revolucdo na forma de aprender do Séc. XXI, que exige mudanca de toda equipe
escolar para evitar resisténcias, versus o entretenimento, a geragdo dos games, no
gual podemos potencializar aprendizagem com diversdo, 0 edutretenimento,
rompendo paradigmas a favor do “aprender brincando”, com promessas da
aprendizagem baseada em jogos digitais.

Segundo Palfrey e Gasser (2008), a Internet modificou a dinamica da
aprendizagem que ndo se d4 como ha trinta anos, o que néo significa que nao
estejam aprendendo, ou que as Tecnologias Digitais ndo produzam efeitos sobre os
Nativos Digitais.

As midias interativas influenciaram as novas geracdes a pensar de forma
diferente, por isso, 0 método tradicional de ensino ja ndo € atraente, o que infere nas
mudancas cognitivas, pois a geragao dos jogos tem nova atitude, acumula vivéncias
estimulantes e na escola podem estar conectados para pensar, resolver problemas e
obter informagdes, sendo caminhos oportunizados pela aprendizagem baseada em
jogos digitais, no qual a tecnologia é nossa aliada.

De acordo com Prensky (2012), o videogame e o computador trouxeram a
interatividade para a televisdo, num processo ativo de tentativas e erros com
fomento de habilidades e competéncias como leitura de imagens em espaco
tridimensional, construcdo de mapas mentais em espacos visuais multidimensionais,
habilidade de descobrir regras, ter a atencéo dividida e estratégia de jogo. Contudo,
os aprendizes atuais clamam pela interatividade e o restante € chato demais, ou
seja, os alunos precisam desligar na escola.

Um dos potenciais da aprendizagem baseada nos jogos é o ladico, a
possibilidade de aprender com o outro, do feedback, da reflexdo, da prética, da
pratica e reflexdo, dos diferentes sentidos como auditivo, visual e cinestésico, dos
erros, dos modelos, da construcdo do conhecimento, da criatividade por meio de
jogos, entre outros. Para isso, 0s jogos de computador devem conter um design
balanceado, criativo, focado, com personalidade, tenséo e energia.

Os jogos digitais podem comportar diversos conteudos, representacdes
graficas, diferentes cenarios, divididos por Prensky (2012) em oito géneros: jogo de
acao, de aventura, de esporte, de estratégia, de luta, quebra-cabecas, os role-

playing games e jogos de simulacéao.
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Para Prensky (2012), “[...] os computadores e os videogames quase podem
ser considerados os passatempos que mais prendem a atengcdo de seus usuérios na
histéria da humanidade”, justificando:

Jogo é uma forma de diversdo, o que nos proporcionam prazer e satisfacao;
jogo é uma forma de brincar, o que faz nosso envolvimento ser intenso e
fervoroso; jogo tem regras, 0 que nos da estrutura; jogo tem metas, 0 que
nos da motivacdo; jogos sao interativos, 0 que nos faz agir; jogos tem
resultados e feedback, o que nos faz aprender; jogos sdo adaptaveis, o que
nos faz seguir um fluxo; jogos tem vitérias, o que gratifica 0 nosso ego;
jogos tem conflitos, competicBes, desafios, oposicBes, o0 que nos da
adrenalina; jogos envolvem a solucéo de problemas, o que estimula a nossa
criatividade; jogos tem interacdo, o que nos leva a grupos sociais; jogos tem

enredos e representacdes, o que nos proporciona emocdo (PRENSKY,
2012, p. 156).

Para isso, deve-se definir o estilo do aprendiz, os conteudos, métodos e
ferramentas de aprendizagem e diferentes habilidades para corroborar com o ensino
criativo.

Eck (2006) relata que literatura a respeito da aprendizagem baseada nos
jogos mostra que, em geral, educadores adotaram trés abordagens para a
integracdo jogos no processo de aprendizagem: os alunos constroem 0s jogos,
desta forma eles aprendem os conteudos e desenvolvem habilidades de resolucéo
de problemas enquanto aprendem linguagens de programacéao; educadores e / ou
desenvolvedores constroem jogos educativos a partir do zero para ensinar
estudantes. O importante neste caso € potencializar as iniciativas educacionais e
entretenimentos com igualdade. Por fim, integrar a industria de jogos para uso em
sala de aula, para isso, a industria do jogo precisa comegar a desenvolver “jogos
sérios” *°, desenvolvidos para fins educacionais, pois nela os jogos ndo eram
projetados para ensinar, apenas para fins comerciais e entretenimento. Romero
(2015, p. 73) salienta: [...] “O desenvolvimento de uma situagao baseada no jogo é
um processo complexo que pode levar varios ajustes para permitir um equilibrio
entre os objetivos de aprendizagem e experiéncia de jogo”.

Eck (2006) alerta que os educadores podem usa-los em dbceis momentos

para criar o desequilibrio cognitivo, através de instrucdo estratégica e atividades

“® Em 2002, a categoria “Serious Games” ganha proporcdo com o surgimento do “Serious games
moviment”, que reine empresas do setor privado, 0 meio académico e também o militar, em busca de
jogos que funcionassem como simulacdes, permitindo o aprendizado em ambientes seguros (ALVES,
2015, p. 24). Desenvolvidos especificamente para objetivos de aprendizagem concreta em uma
situacdo de aprendizagem especifica ou adaptavel (ROMERO, 2015, p.70).
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onde os alunos possam, por meio dos conflitos com os jogos, descobrir informacdes
e construir o conhecimento. Indaga também se o conhecimento € pré-requisito
necessario para interagir com o jogo e contetdo de uma forma apropriada para o
curriculo. O que causa o erro no jogo? Sendo que para Eck, um dos maiores
equivocos entre 0os educadores € pensar que se um jogo tem conteudo curricular
impreciso ndo pode ser utilizado de forma responsavel.

Prensky (2012) reuniu uma lista de quinhentos “jogos sérios” em sites*’que
podem ser usados para ensinar contetudos diferenciados e que fornecem aos
professores orientacdes sobre o uso de jogos de aprendizagem.

As Comunidades de Aprendizagem produzem e disponibilizam softwares
educacionais, aplicativos e Objetos Digitais de Aprendizagem (ODA), também
nominados Objetos de Aprendizagem (OA), Objetos Educacionais ou Jogos de
Aprendizagem, que revolucionam a dinamica da Educacdo na atualidade. No
entanto, necessitam de critérios de selecdo para fins educacionais especificos,
metodologia flexivel, recursos tecnoldgicos e garantia de qualidade na interacéo.

Tais recursos se baseiam na metodologia denominada orientacdo a objetos
de construcdo de software e por esta razdo buscam aperfeicoar as caracteristicas
como: generalidade, granularidade, adaptabilidade, escalabilidade e flexibilidade.
Caracteristicas estas que auxiliam o professor a transformar a sala de aula em um
ambiente de aprendizagem que possa oferecer uma educacao contextualizada que
estimule o raciocinio, proporcionem a experimentacao e exploracdo dos fenémenos,
conteudos e conceitos.

Pode-se pesquisar e buscar diversos ODAs nos repositorios Belle, Careo,
Pool, Merlot, Lydia, Canarie, entre outros. Temos importantes contribuicdes no Brasil
nos bancos de recursos digitais para aprendizagem, tais como nos repositorios
LabVirt da USP, no Portal do Professor do MEC com diversos softwares e jogos
educacionais, no Rived*® desenvolvida pelo MEC por meio da Secretaria de
Educacdo a Distancia e da Secretaria de Educacdo Média e Tecnologica, com o
objetivo de produzir e disponibilizar recursos didaticos em formato de ODAs em
contribuicdo ao desenvolvimento da qualidade da Educacdo, como vemos em
Nascimento (2007, p. 138):

*’ Disponivel em: <http://www.sociallimpactgames.com>; <http://www.gamesparentsteachers.com>.
*® Rived: Rede Interativa Virtual de Educac&o.
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As equipes de producdo de objetos de aprendizagem, os professores que
utilizam esses materiais, e 0s gestores de projetos como a Rede Interativa
Virtual de Educacéo (Rived) precisam juntos enfrentar o desafio de explorar
ao maximo a promessa das tecnologias do computador para melhorar a
aprendizagem. Ha& muito para se aprender no que se refere ao uso dessa
tecnologia e a producéo de objetos de aprendizagem nas equipes deve
ocorrer paralelamente as pesquisas de aprendizagem (NASCIMENTO,
2007, p. 138).

Com isso, 0 Rived objetivou a construcdo de contetdos pedagdgicos digitais,
no formato ODA que estimulem o raciocinio e o pensamento critico, associando
potencial da informatica aos novos ambientes instrucionais no intuito de melhorar a
aprendizagem das disciplinas da Educacdo Bésica, principalmente nas escolas
publicas com atividades interativas (BRASIL, Rived, 2015):

As atividades interativas, em forma de objetos de aprendizagem, permitem
a experimentagdo de fendmenos fisicos, quimicos e outros por meio da
simulacdo e animacdo, apresentando uma sequéncia de atividades
multimidia interativas acompanhadas de guias do professor. As atividades
combinam elementos de motivacdo para engajar os alunos em questdes de
importancia para a sociedade, propiciando uma compreensdo mais ampla
deles mesmos e de seu ambiente. Os conteldos virtuais permitem que
alunos e professores possam explorar fendmenos e conceitos muitas vezes

inviaveis ou inexistentes nas escolas por questBes econdmicas e de
segurancga.

Os ODAs disponibilizados no Rived, para acesso gratuito através da Internet,
oferecem a oportunidade de explorar simulacbes na forma de animacdes em
atividades multimidia interativas, para o conhecimento dindmico de fenémenos
cientificos, de conceitos, experiéncias em laboratério com substancias quimicas ou
envolvendo conceitos de genética, velocidade, grandeza, medidas, forca, dentre
outras.

Tais oportunidades contribuem sobremaneira para o aprendizado em novos
ambientes instrucionais, que agregam a ludicidade despertando a curiosidade, o
interesse, pois permitem visualizar e interagir com conteldos que neste novo
formato das interfaces, motivam o aprendizado de forma econbmica para as
instituicbes escolares, que muitas vezes nado dispdem de recursos fisicos como
laboratérios ou salas ambientes, e que podem recorrer ao laboratério de informética

da unidade escolar. Entretanto, alguns deles também estéo disponibilizados na TV
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Escola. “[...] Os conteudos do RIVED ficam armazenados num repositério e quando
acessados, via mecanismo de busca, vém acompanhados de um guia do professor
com sugestdes de uso” (BRASIL, Rived, 2015).

Porém, todos os investimentos e pesquisas da Educacdo mediada pelas
Tecnologias Midiaticas em softwares e ODAs, esbarram na grande oferta de
softwares da industria de jogos de entretenimento da atualidade, pois, os estudantes
tem conhecimento, fatores que desafiam a comunidade académica na producao e
aplicacdo didatica para produzir jogos digitais de aprendizagem com exceléncia, que
atendam 0s anseios e expectativas de jogabilidade e aprendizagem das novas

geracoes.

4.2 Teorias de Aprendizagem e Motivacao

A concepcao construtivista e as teorias sociointeracionistas, tendo como
influéncia principal Piaget e Vygotsky, buscam superar o antagonismo entre as
concepcdes empiristas e racionalistas, enfatizando construcdo de novos
conhecimentos e maneiras de pensar mediante a exploracdo e a manipulacdo ativa
de objetos e ideias, tanto abstratas como concretas. Explicam a aprendizagem
através da interacdo do individuo com o meio. A abordagem construtivista do
“aprender fazendo”, impulsiona e contextualiza a constru¢gdo do conhecimento por
meio do aproveitamento dos recursos tecnolégicos atuais, bem como nas relacdes
entre o jogo e aprendizagem.

O construtivismo fornece aportes epistemoldgicos para teorias posteriores,
tais como da Aprendizagem Colaborativa, Aprendizagem por descoberta,
Aprendizagem Significativa, Aprendizagem pela experiéncia e motivagao.

Bruner (1969) discorre a respeito da vontade de aprender que desperta a
curiosidade e motivacdo como situacbes que se sustentam na descoberta, no

desafio, no envolvimento e no interesse para o desenvolvimento da competéncia:
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[...] competéncia significa aptiddo ou habilitac@o, e os sindnimos sugeridos
incluem capacitagéo, capacidade, eficiéncia, proficiéncia e técnica. E, pois,
uma palavra adequada para descrever coisas como estudar e explorar,
engatinhar e andar, atencdo e percepcédo, todas elas estabelecendo uma
interacdo efetiva e competente, com o meio. E certo que a maturacio
participa de todos esses desenvolvimentos, participacdo essa eclipsada, no
entanto, pelas aprendizagens e habilidades mais complexas, como fala e
manipulagdo. Sustento ser necessario dar & competéncia um conceito
motivacional; ha motivacdo de competéncia tanto como no sentido mais
familiar da capacidade obtida (BRUNER, 1968, p. 137-138).

Bruner (1969) ressalta: “[...] o sentido de realizagdo s6 pode ser obtido de
uma tarefa que tenha comeco e fim” (p. 139) e acredita que a obtencdo da
competéncia vem da motivagdo em realizar uma tarefa, da experiéncia, da
possibilidade do autoaperfeicoamento, da aprendizagem por descoberta,
fomentando a predisposi¢ao e vontade de aprender, afirmando: “[...] O problema nao
esta na aprendizagem em si, mas no fato de as imposi¢des da escola falhar, muitas
vezes, ao arregimentar as energias nhaturais que sustentam a aprendizagem
espontanea” (BRUNER, 1969, p. 147). Tais energias geram um estado satisfatorio
provenientes da motivacao e descoberta.

Paulo Freire (1977, p. 63) aponta que a relacdo educador/educando € um
processo colaborativo mediatizado: “[...] ninguém educa ninguém, ninguém se educa
a si mesmo, os homens se educam entre si, mediatizados pelo mundo”. Tal
afirmacdo precede a aprendizagem colaborativa, para a qual, pelo olhar
construtivista, o resultado mais importante do processo ndo é o modelo de
aprendizagem, mas a apreciacdo e a experiéncia que se obtém ao perseguir a
articulacdo, organizacdo e avaliacdo criticas do modelo durante o seu
desenvolvimento (CANAS; FORD, 1992).

Outro fator importante no modelo construtivista dos processos de
aprendizagem esta na Teoria da Aprendizagem Significativa que descreve a
estrutura cognitiva - como o estudante aprende e adquire conceitos - também na
aprendizagem por descoberta e aprendizagem receptiva. De acordo com Ausubel,
Novak e Hanesian (1980, p. 159): “[...] O Aprendizado Significativo acontece quando
uma nova informacdo é adquirida mediante a um esforco deliberado por parte do
aprendiz em ligar a informacdo nova com conceitos ou proposi¢cdes relevantes

preexistentes na estrutura cognitiva”.
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E importante, segundo Ausubel (2003), partir do conhecimento prévio do
aluno, verificar o que o estudante j4 sabe e de acordo com o conhecimento prévio,
ensinar-lhe. Com isso, a Teoria da Assimilacdo acentua que o aprendizado
significativo requer uma estrutura cognitiva centrada no aprendiz, que contenha
conceitos base com os quais as novas ideias possam ser relacionadas. Uma ponte
entre conteudos, os saberes do aluno e a aprendizagem, bases para a compreensao
do como o ser humano constréi significados e a partir desta compreenséo, indicar
caminhos para a elaboracdo de estratégias pedagogicas que facilitem uma
aprendizagem significativa.

No campo da psicologia da aprendizagem, o cognitivismo renovou o estudo
da mente humana em varios aspectos como a lingua, as emoc¢des, a memaria ou a
motivagdo. A utilizacdo das Tecnologias Midiaticas como estratégia educativa
encontra aportes na Teoria da Motivacdo e exploracdo de videojogos, ferramentas
especializadas que naturalmente conciliam aprendizado e diversdo, componentes
gue proporcionam o desenvolvimento de melhores praticas enraizadas na psicologia
e teoria da motivacdo, sendo elementos importantes a serem utilizados na
concepcao e selecdo de jogos educativos.

Denis e Jouvelot (2005) afirmam que os videojogos sdo cada vez mais
considerados atravées do seu potencial educativo, uma vez que reunem
caracteristicas promissoras como interatividade, design e estado da arte, tendo o
computador centrado nas tecnologias para o usuario, levando alta qualidade
multissensorial e representacdo de ambientes nos quais o0s alunos podem
experimentar na dinamica do "aprender fazendo".

Na Teoria da Autodeterminagédo, um sentido completo de vontade e escolha,
existe na pessoa a motivagcdo intrinseca que a impulsiona a agir livremente, por
conta propria e para o bem dela. A motivacao extrinseca nos puxa para agir devido a
fatores que sédo externos a propria atividade, como recompensa ou ameaca. Ja na
Educacao, a motivacao parece ser um elemento determinante no tempo e mente no
processo de aprendizagem, bem como competéncia e autonomia (DENIS;
JOUVELOT, 2005).

Para Denis e Jouvelot (2005) motivacdo nos games € eficaz, pois envolve o
prazer que vem da fantasia, do controle, do poder, da cria¢do, da interacdo social,

das emoc0es, da realizacdo, do desejo, do desafio, da curiosidade, da solucao de
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problemas, da concorréncia, do conflito, do suspense e alivio, da surpresa, da
narrativa, da ludicidade. No entanto, é preciso critérios, pois 0 uso de videojogos na
Educacéo ndo é um remédio milagroso; devem ser utilizados como estratégias, pois
despertam o interesse dos alunos que sao altamente motivados, e certamente,
preferiiam transformar divertimento em aprendizagem. Os autores acreditam
contribuir ao sugerir melhores praticas enraizadas na psicologia e teoria da
motivacdo como elementos importantes a serem utilizados na concepg¢ao jogos
educativos.

O objetivo da utilizacdo de jogos como ferramentas educacionais € chamar o
aluno a aprendizagem dinamica, da Zona de Desenvolvimento Proximal (Vygotsky),
sendo os professores mediadores do conhecimento. A mediacdo pedagogica €
reforcada, esperando que os alunos sejam estimulados por suas proprias
motivacdes, em vez de direcionados somente por estimulo dos professores. Com
iSSO, 0s jogos educacionais contribuem ao oportunizar a criacdo de situacdes de
aprendizagem significativas, interativas, desafiadoras e divertidas que envolvam o
usuario como o condutor de seu proprio desenvolvimento, e o professor mediador no
processo.

A esséncia do divertimento é a tensdo ludica que transmite a permanente
evolucao no proprio prazer, no desejo e habilidades. Os videojogos sdo exemplos de
projetos centrados no usuario que motivam através da aprendizagem, despertando o
interesse dos jogadores, dando-lhes o poder de ampla expressdo (PRENSKY,
2012).

A ludicidade é uma forma universal de aprender, pois envolve diversdo e
aprendizagem, sendo necessaria a implantacdo dos jogos estruturais com regras,
metas ou objetivos, resultados, conflitos, oposicdo, desafios, competicéo,
representacao e interacdo. Os jogos digitais podem comportar diversos conteudos,
representacdes graficas em diferentes cenarios (PRENSKY, 2012).

As Tecnologias Midiaticas que se procura para as praticas educacionais
necessitam de interacdo que resultem em aprendizagem. Ou seja, atividade do jogo
como uma hipermidia que auxilia 0 ensino enquanto suporte tecnologico. Larizzatti e

Bairon (2012), afirmam:

[...] almejamos ambientes digitais que sejam tanto interativos quanto
imersivos, cujas narrativas digitais nos permitem interagir com elas, vivé-las
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num mundo mutavel e caleidoscépico, de natureza procedimental,
participativa, espacial e enciclopédica, evidenciando o potencial
multimidiatico aplicado as praticas educacionais.

Para Prensky (2012), os jogos digitais, no carater ludico, oferecem a
oportunidade de aprender com o outro, do feedback, da reflexdo, da pratica, da
pratica e reflexdo, dos diferentes sentidos como auditivo visual e cinestésico, dos
erros, modelos, da construgdo do conhecimento, da criatividade por meio de jogos.
Portanto, deve-se definir o estilo do aprendiz, os conteudos, métodos e ferramentas
de aprendizagem e diferentes habilidades para corroborar com o ensino criativo,
colocando-se otimista quanto as potencialidades da aprendizagem baseada em
jogos digitais.

Larizzatti e Bairon (2012) abordam a dimenséao ladica do conhecimento como
estratégia intrinseca no jogo hipermidiatico, esclarecendo o conceito de Ludosfera:

Quando nos referimos a Ludosfera como espaco do jogo hipermidiatico,
estamos estabelecendo uma visdo tridimensional do metaconceito: uma
dimensdo conceitual da comunicacdo nas esferas filoséfico-teéricas, uma
dimensdo comunicativa da experiéncia estética em sua expressividade
hipermidiatica e uma dimensao ladica da hipermidia, na qual o jogo é seu
modo de ser na esfera do mundo (significante heideggeriano da linguagem
na qual habitamos), no movimento de vaivém ladico, da trajetéria reticulo-
circular da compreenséao entre autor/leitor imersivo, para o0 encontro estético

-topoldégico entre conhecimento e ludicidade (LARIZZATTI; BAIRON, 2012,
p. 93).

Csikszentmihalyi (1999, p. 136) discorre sobre o Estado de Fluxo: “[...] O fluxo
€ uma fonte de energia psiquica que concentra a atengao e motiva a agao”, atingido
guando se tem metas e objetivos claros que exigem respostas apropriadas, foco e
concentracdo, equilibrio entre habilidades desafios, pois se o0s desafios séo
elevados, causam frustracéo, se baixos, levam a apatia e tédio. Nao héa distracdo, a
autoconsciéncia desaparece e as horas parecem passar em minutos, num mergulho
no desenvolvimento da atividade e feedback imediato, na qual se perde a sensacéo
do tempo devido a qualidade da experiéncia, ao grau de controle e envolvimento na

atividade, o fluxo. Podemos observar o estado de fluxo na Figura 16:
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Figura 16 - Estado de Fluxo
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Fonte: Csikszentmihalyi, 1999, p.38.

No estado de fluxo ou estado mental flow, a entrega na atividade n&o exige
esforco e o individuo esta tdo focado que sente como se estivesse dentro da
atividade, obtendo o prazer da recompensa devido ao sucesso do processo pelo
estado mental. Csikszentmihalyi (1999, p. 36), “[...] A metafora do fluxo, foi utilizada
por muitas pessoas para descrever uma sensacdo de acdo sem esforco
experimentada em momento de éxtase”. Sendo a experiéncia do fluxo um potencial
para o aprendizado no desenvolvimento de novos niveis de desafios e habilidades,
oportunidades de acéao.

As estratégias de aprendizagem construtivistas, a aprendizagem colaborativa,
por experiéncia significativa, bem como a motivacao, ludicidade e estado de fluxo,
encontram aportes nas Tecnologias Midiaticas, em jogos educacionais e sao
atrativas para as geracfes atuais, os Nativos Digitais, que por si buscam novas
fontes de informacdo e aprendizagem nos novos ecossistemas midiaticos. O
espaco ludico intrinseco nos jogos digitais ha esfera das imagens, sons, conteudos,
fantasia, desafios, envolvimento, diversdo e motivacao, utilizadas como ferramentas,
contribuem como apoio as estratégias educacionais com potencial também para a

utilizacdo na Educacao Basica.
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4.3 Contribui¢cdes dos Jogos para o Ensino da Mdsica

Um dos maiores desafios atuais dos professores de arte que trabalham na
Educacdo Basica Publica, em Estados que exigem a polivaléncia, € o
desenvolvimento de aulas de musica depois de tantos anos de auséncia das grades
curriculares, da formacdo de poucos profissionais especialistas em Educacgéo
Musical, da falta de recursos e sala ambiente. Uma estratégia é a utilizacdo das
Tecnologias Digitais para potencializar situagbes de aprendizagens no Ensino da
Musica.

Negroponte (1995) anuncia: “A musica demonstrou ser uma das mais
importantes forcas modeladoras da ciéncia da computacdo”, detalhando os

potenciais da combinacdo Musica e Tecnologia:

Pode-se contempla-la de trés pontos de vista complementares e muito
estimulantes. O primeiro deles € o do processo digital do sinal — os
problemas dificilimos apresentados pela separacdo do som, por exemplo:
como eliminar de uma gravacdo o som de uma lata de Coca-Cola que caiu
no chdo. O segundo é da percep¢cdo musical: como interpretar a linguagem
da musica, o que determina a sua apreciacdo e de onde vem a emocao. E,
por fim, a masica pode ser encarada como expressao artistica e como uma
narrativa: a histéria que ela conta e os sentimentos que desperta. Todos
esses pontos de vista sdo importantes por si s6, conferindo ao terreno
musical a qualidade da paisagem intelectual perfeita para o movimento
gracioso entre tecnologia e expressao, ciéncia e arte, o privado e o publico
(NEGROPONTE, 1995, p. 211).

Um dos embates para o Ensino da Musica nas escolas brasileiras esta nas
diferentes propostas metodolégicas e na descontinuidade, desde a formacao
profissional a grade curricular. Sobre este quesito Negroponte (1995) também

aponta os aportes tecnoldgicos democraticos no Ensino da Musica para criancas:

O problema é: como aprendemos musica? No século passado e no inicio
deste, tocar musica na escola era algo comum. A tecnologia da gravacao
refreou essa pratica. Somente ha muito pouco tempo as escolas retornaram
a prética de ensinar musica mediante a sua execucgdo, e ndo apenas por
intermédio da mera audicdo. O uso dos computadores para o ensino de
musica a criancas de pouca idade € um exemplo perfeito de como séo
benéficos, proporcionando grande variedade de portas de acesso a ela. O
computador ndo restringe 0 acesso a masica apenas as crian¢as talentosas

(NEGROPONTE, 1995, p. 211).
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Palfrey e Gasser (2008, p.277) afirmam: “a tecnologia sé deve ser aplicada
em apoio a nossa pedagogia, ndo por si s6”. Desta forma teremos a tecnologia com
estratégia construtivista onde os alunos aprendem fazendo, exemplificando inclusive
as possibilidades para as aulas de mausica, estimulando os professores a néo
apenas explorarem a audicdo de obras classicas, mas incentiva-los, como vimos, a
criacdo da composicao via utilizacdo de softwares baratos como o Frooty Loops, ou
mesmo o Audacity, orientando: “escrita, poesia, arte - em cada situagcdo um
professor pode orientar um Nativo Digital em um espaco digital e encoraja-lo a criar
algo novo ou melhorar algo antigo” (PALFREY; GASSER, 2008, p. 278).

Para Hein (2014), existem trés tipos principais de jogos de musica: jogos de
treinamento de habilidade, jogos de ritmo e brinquedos musicais. Cada um tem seus
prés e contras para aprender masica. Porém, agregam a promessa de envolvimento
entre os estudantes, contribuem para o bem-estar cognitivo, tornando possivel o uso
devido a acessibilidade. No entanto, necessitam de dominio de habilidades basicas
para o desempenho na utilizacdo do jogo musical. Para isso, 0s jogos musicais,
como qualquer empreendimento criativo, tem que mostrar seu potencial educativo,
podendo aliviar a carga pedagodgica tanto no contetdo quanto na metodologia.

Negroponte (1995) também relata os potenciais dos jogos musicais ha

exploracéo de audios:

Os jogos musicais, os tipos de dados sonoros e a possibilidade intrinseca
de manipulacé@o do audio digital sdo apenas alguns dos muitos mecanismos
por intermédio dos quais uma crianga pode experimentar o mundo da
musica. E a crianca com pendores para as artes visuais pode inclusive
querer inventar meios para vé-la (NEGROPONTE, 1995, p. 211).

Os jogos podem dar aos jogadores novatos até mesmo um sabor da emocéao
de desempenho, a sensacdo de que normalmente s6 € disponivel apenas para
musicos muito habeis. Nesta perspectiva, Hein (2014) aponta que 0s iniciantes no
aprendizado musical devem aprender simultaneamente conceitos da linguagem
musical, o sistema de notacdo e as técnicas instrumentais ou vocais, necessarias
para decodificar os simbolos em som.

Para isso, os jogos digitais podem criar novas formas motivadoras de
aprendizado na qual os estudantes se autocorrijam, estimulando as descobertas,

pois a musica € uma narrativa, comegando por uma fonte, se movendo ao longo de
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um percurso em direcdo a um objetivo. Nesta visdo também podem criar uma
compreensao musical intuitiva que pavimenta o caminho para aprender a notagao
tradicional. No entanto, nenhum jogo vai desenvolver habilidades técnicas
instrumentais, tampouco pretendem desenvolvé-las diretamente.

Hein (2014) afirma que a maioria dos jogos de muasica comerciais e
tradicionais gira em torno do ritmo em vez de afinacéo, timbre ou outros aspectos da
musica. Os jogos de ritmo geralmente movem-se em sincronia com uma musica.
Nos de notacdo, muitas vezes utilizam controladores especializados. Exemplifica
alguns subgéneros de jogos de ritmo como o Dance Revolution, jogos de dancga, de
simulacdes instrumentais como Rock Band, Guitar Hero, Donkey Konga; os jogos de
canto como Karaoké Revolution, SingStar, e os jogos de frequéncia VibRibbon e
Rez. Na categoria brinquedos musicais cita o0 SimTunes, o Electroplankton, Wi
Music, Nodebeat, e Bloom. Aponta o iPad e iPhone como plataformas
particularmente agradaveis para a utilizacao de brinquedos musicais.

Tanto na concepg¢ao construtivista como em pesquisas sobre Teoria da
Motivacdo, a exploracdo de videojogos pode ser enquadra como ferramenta
especializada e naturalmente conciliar aprendizado e diversdo, tendo como
elementos chave os jogos educativos, motivacao, aprendizagem, divertimento e
musica (Denis e Jouvelot, 2005).

Hein (2014) sugere aos educadores musicais mais ambiciosos a motivacao
da criacdo musical com o uso da programacdo visual, indicando um site*® que
permite a criacdo musical multimidia, ou até mesmo para produzir seus proprios

jogos musicais de aprendizagem.

** Disponivel em: <http://scratch.mit.edu>.
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5- ESTRATEGIAS PARA UTILIZACAO DAS TECNOLOGIAS MIDIATICAS COMO
APORTE AO ENSINO DA MUSICA NA EDUCACAO BASICA

5.1 Jogos para Ensino da Mdasica do Banco Internacional de Objetos
Educacionais/MEC

Esta secdo apresenta uma selecdo de jogos para Educacdo Musical
disponivel no Banco Internacional de Objetos Educacionais *°, MEC, sendo
elencados por caracteristicas e habilidades desde a notacdo musical, percepcao,
instrumentos da orquestra, introducdo a Opera, periodos da Historia da Musica,
grandes compositores, a orquestra sinfonica, instrumentos Orff, musicalizagédo
infantil e composic¢des, entre outros. Os topicos de analise para os referidos jogos
estdo divididos em: conteddos pedagogicos, situacbes de aprendizagem e
ludicidade.

Para a utilizacdo destes jogos € preciso instalar no computador o programa
JClic™*. De acordo com o aplicativo, o JClic é formado por um conjunto de aplicacdes
informaticas que servem para realizar diversas atividades educativas como quebra-
cabecas, jogos de memodria, palavras cruzadas e exercicios de texto. O conjunto de
atividade faz parte de um projeto ordenado com interatividade local. O antecessor do
JClic é o Clic, utilizado em Objetos Educacionais mais antigos. Todos 0s jogos estédo
sob a licenca Creative Commons.

As atividades da zona Clic oferecem duas maneiras de entrar nos projetos do
JClic. E possivel instalar as atividades no computador ou navegar por meio da
Internet. O JClic tem um assistente que permite descarregar e atividades no
computador da biblioteca do projeto. A biblioteca é criada na primeira vez que o
JClic é iniciado, ou quando se tenta fazer a primeira instalacdo de um projeto. A
zona Clic disponibiliza as seguintes abas: caracteristicas, instalacdo e projetos; Clic
3.0 (descarga e instalacdo); atividades (busca, colaboracdo, informacéo);

comunidade (lista de correios, ligacGes, caixa de correios); documentos (artigos,

% Disponivel em: <http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/handle/mec/11366>. Acesso em 02

jul.2016.
b Disponivel em: <http://clic.xtec.cat/es/jclic/howto.htm>. Acesso em: 02 maio 2016.
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curso de criagdo de atividades); suporte (perguntas frequentes, informe de erros);
ferramentas (utilidades, complementos); busca (mapa de atividades); idiomas
(espanhol e inglés).

Se o aplicativo JClic ndo for corretamente acionado, deve-se verificar a
configuragdo do sistema de computador. Recomenda-se olhar a explicagdo da
pagina do processo de carregamento de aplicativos. A navegabilidade é melhor pelo
Internet Explorer.

Para a instalacéo do JClic é necessario também & instalacdo do Java®’, uma
ferramenta de programacao (tais como C, C ++, BASIC, Pascal ou logotipo) usada
para criar aplicativos em cddigo aberto, que funciona em diversos entornos e
sistemas operacionais como: Windows, Linux, Solaris, Mac e em outros dispositivos.
O Java pode ser executado em qualquer navegador como Internet Explorer, Google
Chrome, Mozilla Firefox Netscape e Opera. O seu desenvolvimento é impulsionado
por um grande grupo de empresas e organizagoes, e se conecta com a filosofia do

software de codigo aberto e ambiente de colaborag&o, como no projeto JClic.

5.1.1 Notacao e Percepcédo Musical

Musicon®3

Produzido em 2001 por Damia Llore¢ i Jorda sob os direitos de CEIP IES
Cristofol Colom. E direcionado aos estudantes do Ensino Fundamental de 6 a 12
anos. O idioma do jogo € espanhol e nos dialetos cataldo e euskara, lingua basca do
norte da Espanha. O jogo contém 14 atividades divididas em quatro situacdes de
aprendizagem. Figura 17:

e Conteudos pedagogicos: notacdo musical;, escala de Do maior; leitura e
percepcao; reconhecimento dos sons com solos dos instrumentos: trompete,

violino, violdo, caixa, saxofone, clarinete, trombone e piano; conjunto musical.

*2 Disponivel em: http://clic.xtec.cat/es/jclic/java.htm>. Acesso em 02 maio 2016.
*3 Disponivel em: <http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1386>. Acesso em 28 maio 2016.
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SituacOes de aprendizagem: 12 trata da colocacdo das notas no
pentagrama com clave de sol e apresentacdo de alguns instrumentos da
orquestra sinfbnica; 2?) jogar com a notacdo musical e reconhecimento de
notas no pentagrama; 3?%) interagir com um teclado onde se explora a
sonoridade das notas, tocar melodias e sugere interpretar o tema do Hino a
Alegria de Beethoven; 42) reconhecer imagens, sons, solos dos instrumentos
e conjunto musical tendo: trompete, violino, violdo, caixa, saxofone, clarinete,
trombone e piano.

Ludicidade: associacdo das imagens e jogo de memoéria, ambos

acompanhados de audios.

Figura 17 - Musicon
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Fonte: Zona Clic, 2001.

Jugem amb la musica>

E um jogo de musicalizac&o para alunos da Educac&o Infantil, de 3 a 6 anos,

com autoria de Empar Ferré e Octavio Soler, no ano de 2001, sob os direitos de
CEIP Rei en Jaume. O idioma é espanhol no dialeto cataldo. Porém, pode ser

trabalhado no primeiro e segundo ano do Ensino Fundamental devido a ludicidade e

* Disponivel em: <http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1385>. Acesso em 29 maio 2016.
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ao baixo indice de musicalizacdo na Educacado publica brasileira. Este jogo contém
89 atividades. N&o ha textos informativos sobre as atividades nem frases de
incentivo apdés a conclusdo. Os erros ou acertos séo indicados por dois sons
distintos, o que faz deste jogo ideal para trabalhar com criangcas em processo de
alfabetizagdo. Figura 18:

Figura 18 - Interfaces do jogo Jugem amb la musica

I —
4 @ A "ol ‘
A

M e « s T o e e
?“q 0 12 2 0 0 9

Actwiat on mana i [Actvtat en mana

Fonte: Zona Clic, 2001.

e Conteudos Pedagdgicos: trabalha o reconhecimento de melodias infantis da
Espanha, os sons de instrumentos, a qualidade das sonoridades na
intensidade Forte e Piano; trabalha a percepcédo dos instrumentos: pandeiro,
maracas, tambor e triangulo com audios e imagens.

e Situacdes de Aprendizagem: repertério de cancdes infantis espanholas: La
lluna, la pruna; El tren xicotet; Jo tinc una pilota; Un peixet en el fons de
I'estany; Plou i fa sol; La tortuga va endavant; Peix peixet; Sol solet. Séao
cancdes sobre a lua, o sol, o trem, a tartaruga, proprias para a Educacao
Infantil.

e Ludicidade: montar um quebra cabeca de 3 ou 4 pecas com as imagens da
lua, depois do sol, assim sucessivamente; associacdo para ligar a figura

referente ao audio das cancdes trabalhadas.
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Actividades de Ritmo®®

E um jogo produzido em 1997 por Jorde C. Perales Pons, indicado para
alunos de 6 a 16 anos, em espanhol e cataldo. O jogo contém cinco sequéncias
didaticas em 135 atividades. Todo conteudo é trabalhado com repeticdes na mesma
dificuldade para o aluno assimilar o conhecimento. Contém também uma grande
guantidade de arquivos MIDI com temas conhecidos para o aluno identificar as
pulsacdes ritmicas. O conteudo pode ser aplicado no Ensino Fundamental desde os
pequenos até adolescentes, com componente referente a notacdo musical

contemplado pelos PCNs. Figura 19:

Figura 19 - Interfaces do jogo Actividades de Ritmo
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e Conteudos Pedagogicos: figuras ritmicas, pulsacdo, compassos ternario e
guaternario, percepcao das formulas de compasso.

e Situacdes de Aprendizagem: conhecer as figuras ritmicas (seminima,
colcheia, semicolcheia e pausa da seminima); solfejos; atividades de
pulsacdo em compasso ternario e quaternario; reconhecimento de ritmos
faceis; atividades de ritmos avancados; reconhecimento de compassos.

e Ludicidade: relacionar figuras ritmicas por meio de sons e imagens, em
seguida apresenta as mesmas figuras ritmicas com os respectivos solfejos, a

proposta € repetida varias vezes; reconhecer o som das figuras ritmicas para

*° Disponivel em: <http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1374>. Acesso em 30 maio 2016
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relacionar ao nome; identificar compassos com figuras ritmicas para associar
a formula de compasso correspondente; percepcdo: ouvir 0S ritmos e

reconhecer os referidos compassos.

Actividades de Musica para Educacién Infantil®®

E um jogo indicado para a Educac&o Infantil e para o primeiro e segundo anos
do Ensino Fundamental. Os autores sdo Antoni Prim, Jorge Candel Martinez e
Magda Gil Argemi da Escola Llorens i Artigas e Badalona (Barcelonés). No projeto, a
indicacdo da idade consta de 3 a 6 anos e de 6 a 12 anos. Porém, os alunos pré-
adolescentes talvez ndo se interessem pelo jogo devido a linguagem infantil. O
conteudo textual € minimo. Ao todo, sdo 164 atividades em espanhol e cataldo.
Figura 20:

Figura 20 - Actividades de Musica para Educacion Infantil

; ‘ [ -
m Cualidades del sonido

sonido silencio TIMERE

B~ e

Y Largo Corto

Cualidades del Sonido
DURACION

?en Elige una opcion. o

|Actividad en marcha | [ [ [

Fonte: Zona Clic, 1997.

e Conteudos Pedagdgicos: Iniciacdo a conceitos de som e ruido, som e

siléncio e caracteristicas do som sendo: timbre, intensidade, duracéo e altura.

*® Disponivel em: <http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1370>. Acesso em 04 jun. 2016.
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e Situacdes de Aprendizagem: som e siléncio, qualidades do som (timbre);
intensidade (forte e fraco); duracéo (rdpido e lento); alturas (agudo e grave) e
ritmo.

o Ludicidade: associacbes ao nome, a figura, ao som e as intensidades,

trocando varias vezes 0s objetos.

5.1.2 Instrumentos Musicais

Musikalvalle®’

E um jogo com autoria de Belén Hernandez e Jorge A. Martin de 2015.
Indicado para criancas de 6 a 12 anos. O projeto esta dividido em quatro partes:
Educacao infantil, Ciclo Inicial, Ciclo médio, Ciclo Superior. Possui 25 atividades em
espanhol. Porém apenas a Educacdo Infantil e Ciclo Inicial ttm conteudos de
Educacdo Musical. Na abertura hd um pequeno quebra cabeca que forma a
imagem da clave de sol no pentagrama. Na sequéncia, abre-se uma tela na qual se

escolhe o ciclo em que seréo desenvolvidas as atividades virtuais. Figura 21.:

e Conteudos Pedagdgicos: instrumentos musicais: trompete, violdo, violino e
xilofone.

e Situacdes de Aprendizagem: texto informativo sobre a Espanha; conhecer
0s instrumentos musicais; o personagem lendario espanhol, El Jarrampias e o
Haloween.

e Ludicidade: jogo de memodria; quebra-cabecas; caca-palavras; verdadeiro ou

falso e advinhas.

*" Disponivel em: <http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3921>. Acesso em 04 jun. 2016.
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Fonte: Zona Clic, 2015.

Els instruments de corda®
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A autoria € de Amador Noheda Vindel de C. San Francisco Javier, Barcelona,

no ano de 2012. O projeto é destinado a estudantes de 12 a 16 anos. O idioma é

7

espanhol no dialeto cataldo. O objetivo deste jogo € reconhecer visualmente e

sonoramente os instrumentos de corda. Ao todo sdo 22 atividades em que se

trabalham os diferentes tipos de instrumentos de cordas. O feedback é dado por

meio de duas cancdes: Aleluia de Handel para acertos e Quinta Sinfonia de

Beethoven para o erro. Figura 22:

e Conteudos Pedagogicos: cordofones (instrumentos de corda) nos toques:

dedilhadas, friccionadas e percutidas; o Concertino ou Spalla, instrumentista

chefe da orquestra e o Luthier, artesdo que fabrica ou restaura instrumentos

de cordas.

e Situacdes de Aprendizagem: atividades para completar pequenos textos

com as caracteristicas dos instrumentos de cordas friccionadas (violino, viola,

violoncelo, contrabaixo), cordas pin¢adas (cravo e harpa) e cordas percutidas

(piano); partes dos instrumentos musicais (violdo, harpa e piano) em

*® Disponivel em:< http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3767>. Acesso em 05 jun. 2016.



107

atividades para relacionar as partes dos instrumentos ao nome; as partes do
violao, da harpa e do piano.

e Ludicidade: caca-palavras; palavras cruzadas; jogo de memoria, porém com
um diferencial, todas as imagens sdo acompanhadas de audios com solos
dos instrumentos; atividades para relacionar e elencar instrumentos de cordas

entre outros tipos de instrumentos.

Figura 22 -
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Fonte: Zona Clic, 2012.

Los Instrumentos Musicales®

E um jogo para conhecer as familias dos instrumentos sinfénicos, destinado a
alunos de 12 a 16 anos. A autoria é de Javier Santana Cabezas do IES Francky
Roca, de Las Palmas de Gran Canaria, llhas Canarias, do ano de 2010. O projeto foi
desenvolvido como atividade final do curso para iniciacdo em JClic. O jogo trabalha
um conjunto de 15 atividades em espanhol para aprofundar o conhecimento das
familias de instrumentos sinfénicos de uma forma ludica e divertida. As atividades
tém tempo limitado de 20 segundos para realizar. Ao acertar e completar a atividade
soam gargalhadas e aplausos, mas se nao conseguir, o aluno tem nova

oportunidade. Figura 23:

>° Disponivel em: <http:/clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3627>. Acesso em 11 jun. 2016.
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Figura 23 - Los instrumentos musicales (mapa conceitual)
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Fonte: Zona Clic, 2010.

Contetudos Pedagdgicos: as principais caracteristicas de cada familia de
instrumentos musicais, sendo: cordas, sopros de madeiras, percussao e
sopros de metais; cordas pincadas: violdo, harpa, bandolim, aladde, bandurria
(um instrumento tipico espanhol) e timple (instrumento tipico das llhas
Canarias); cordas friccionadas, as que utilizam o arco: violino, viola, violoncelo
e contrabaixo; cordas percutidas: piano.

SituacOes de Aprendizagem: mapa conceitual; texto informativo sobre o0s
instrumentos de sopro da familia das madeiras e metais com suas
caracteristicas e distin¢des; instrumentos de sopro de madeiras: clarinete,
fagote, contra fagote, flauta dolce, flauta transversal, flautim, oboé, saxofone e
corne inglés, com atividades para associar 0s instrumentos ao nome;
instrumentos de sopro de metal: trompete, trompa, trombone e tuba, também
com texto informativo e atividades; instrumentos de percussdo: tambor,
bateria, claves e castanholas.

Ludicidade: quebra-cabecas; caca-palavras e associagbes, sempre

acompanhadas de imagens e audios.
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Las familias instrumentales®

Um projeto de Margarita Hernandez Serrano para estudantes de 6 a 12 anos,
do ano de 2010. O projeto abrange 12 atividades sobre as principais familias de
instrumentos. O idioma do jogo € espanhol. Figura 24:

Figura 24 - Las familias instrumentales
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Fonte: Zona Clic, 2010.

e Conteudos Pedagogicos: familias instrumentais: sopro, cordas e percussao.

e Situacdes de Aprendizagem: mapa conceitual com informa¢des sucintas e
imagens de um instrumento musical de cada familia, com 15 instrumentos e
atividades para associar os instrumentos as respectivas familias e audios; a
Gltima atividade requer um pouco mais da percepcdo do aluno, pois
disponibiliza dudios para identificar o instrumento.

e Ludicidade: quebra-cabecas; caca-palavras e jogo de memoria.

* Disponivel em :< http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3598>. Acesso em: 12 jun. 2016.



110

Els Instruments®

Um jogo simples, com nove atividades, para criancas de 6 a 12 anos em
cataldo. O projeto contribui para as criangas se familiarizarem com o mundo da
musica e conhecer o nome, a imagem e o som de quatro instrumentos musicais.
Produzido em 2009 por Alexia Sanchez, Bea Hernandez, Laura Martinez e Miriam
Vinaixa. Figura 25:

Figura 25 - Interface do jogo Els instruments
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Fonte: Zona Clic, 20009.

e Conteudos Pedagogicos: o jogo trabalha a percepcdo musical e memoria
visual dos instrumentos: tambor, piano, violdao e trompete.

e Situacdes de Aprendizagem: apresenta a imagem dos quatro instrumentos
do jogo: ao clicar sobre a imagem da cada instrumento, ouve-se uma
pequena demonstracdo do som, trabalhando a percepcdo e memoria visual
com imagens, audios e conteudo textual minimo; tem apenas uma atividade
para escrever o nhome de cada um dos quatro instrumentos deste jogo

(trompete, piano, violdo e tambor).

®® Disponivel em: <http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3590>. Acesso em 17 jun. 2016.
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e Ludicidade: audio para identificar os instrumentos; quebra-cabecas;

atividades para associar o nome a imagem dos instrumentos e caca-palavras.

Instruments del Mon®

Projeto de Carles Cervello Canovas, C. Sant Josep, Sant Boi de Llobregat, da
regido catala de Baix Llobregat, do ano de 2007. A producédo é de Xarxa Telematica
Educativa de Catalunya e o publico alvo séo alunos de 6 a 12 e de 12 a 16 anos.
Porém, pela peculiaridade, pode ser aplicado em qualquer etapa da Educacéo
Basica. O jogo abarca 54 atividades em espanhol no dialeto cataldo, apresentando
alguns instrumentos tipicos da Europa, Africa, Oriente Médio, América do Sul, Asia e

Oceania. Figura 26:

Figura 26 - Instruments del Mén

Fonte: Zona Clic, 2007.

e Conteudos Pedagogicos: o jogo apresenta um dicionario audiovisual com
instrumentos populares do mundo, dividido em seis partes. Na Europa:
castanholas, gaita (sac de gemecs, literalmente saco de gemidos), cajon,

whistle, bouzouki e acordedn. Na Africa: djembé, kora, kalimba e balafon. Na

®2 Disponivel em: <http:/clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3428>. Acesso em: 18 jun. 2016.
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Africa do norte e Oriente Médio: darbuka, rebab afgha, ney e laud. Na
América: flauta de pan, berimbau, charango, surdo, cuica e tambor de pele de
cervo. No continente Asiatico: sitar, tabla, shena, rebab de java, dungchen e
shakuhachi. Na Oceania: o didjeridoo.

e Situacdes de Aprendizagem: o jogo contém o mapa dos continentes, num
convite para explorar as areas geograficas; ao clicar sobre o nome dos
continentes, se inicia a situacao de aprendizagem com uma tela que contém
trés icones: os instrumentos do continente escolhido para interagir, um icone
com avaliacdo sobre os instrumentos apresentados na se¢édo e retorno ao
mapa mundi, para escolher outro continente e continuar a aprender e jogar;
atividades para classificar entre os instrumentos em cordas, percusséo e
sopro; atividade textual para completar com palavras chave; a Ultima imagem
de cada secdo € de uma pessoa caracterizada com indumentarias ou
instrumentos tipicos do continente.

e Ludicidade: quebra-cabecas para descobrir qual instrumento forma; jogo de

memoria; ligar os audios aos instrumentos e caca-palavras.

Instruments e jugarolls musicals de Iés Pitiuses®

E um projeto para alunos de 6 a 12 anos e de 12 a 16 anos para conhecer 0s
instrumentos musicais tradicionais das llhas Pitiusas: Ibiza e Formentera, Espanha.
A autoria é de Peligros Saura Ortiz e Virginia Sansano Rosell6, com os
colaboradores Carme Frau, Vicent Tur i Serra e Vicent Mari Costa, no ano de 2004.
O idioma do jogo € Espanhol no dialeto cataldo. Totaliza 52 atividades divididas em
dois niveis de dificuldade. Os autores aconselham iniciar pelo primeiro nivel de
dificuldade, mas a interface € livre. Cada nivel tem trés icones: Instruments musicals;

jugarolls i instruments de pastor e sortir. Figura 27:

® Disponivel em: <http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=2480>. Acesso em 01 jul. 2016.
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Figura 27 - Interfaces do jogo Instruments i jugarolls musicals de les Pitiuses
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Fonte: Zona Clic, 2004.

e Conteudos Pedagégicos: o conjunto de atividades trabalha dois grupos de

instrumentos. O primeiro trabalha com os instrumentos: castanholas, espadin,

tambor e flauta. O segundo grupo aborda os instrumentos de pastor: bimbau,

cheremia, calatrec, roncador, castarieta e bruiiidor. O que diferencia os jogos

entre o nivel 1 e 2 sdo a quantidade de instrumentos e os sons peculiares.

e Situacdes de Aprendizagem: apresentacdo dos instrumentos com som e

imagem; perguntas para identificar cada um dos instrumentos; avaliacbes sao

realizadas por meio de atividades para completar o texto que traz informacdes

sobre cada um dos instrumentos.

e Ludicidade: relacionar o audio a imagem ou ao nome do instrumento.

Aixi Sona®

Jogo de autoria de Josep Rafael Albert Guerola, da Escola Mestral, produzido

em 2003. O projeto € direcionado aos estudantes de 6 a 12 anos para conhecer 0s

instrumentos da orquestra sinfénica, os agrupamentos dos instrumentos sinfénicos e

desenvolvimento da percepcdo musical, num conjunto de 46 atividades em espanhol

e no dialeto cataldo. Figura 28:

* Disponivel em: < http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=2300>. Acesso em: 03 jul. 2016.
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Figura 28 - Aixi Sona
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Fonte: Zona Clic, 2003.

Conteudos Pedagdgicos: instrumentos de cordas pincadas (violdo e harpa);
cordas friccionadas; sopro das madeiras (flauta transversal, saxofone,
clarinete, flautim, oboé e fagote); metais (trompete, trompa, trombone e tuba);
percussdo (classifica pelos materiais: membrana, madeira ou metal); coral
infantil e orquestra sinfénica (maestrina e batuta).

Situacbes de Aprendizagem: conhecer as agrupacdes instrumentais,
desfrutar da audicdo musical e solos de instrumentos; reconhecer os
instrumentos das familias distintas.

Ludicidade: caca-palavras; nomear os instrumentos; relacionar instrumentos
as familias; quebra-cabecas; jogo de memoria; relacionar os audios as

imagens dos instrumentos.

Els instruments musicals durant I’ edat mitiana®

Um objeto educacional para conhecer os instrumentos medievais, destinado a

alunos de 12 a 16 anos, com autoria de Pepita Llauradé i Plana, do Institut Baix

Emporda, no ano de 2003. O projeto utiliza imagens de pinturas em afrescos que

® Disponivel em: <http:/clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=2181>. Acesso em: 04 jul. 2016.
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retratam a imagem de instrumentos e musicos da ldade Média. As atividades

demonstram a vertente organoldgica da musica medieval. Trabalha a classificacdo

dos instrumentos mediaveis basicos em 44 atividades em espanhol, no dialeto

cataldo. Figura 29:

Figura 29 - Interfaces do jogo Els instruments musicals durant I’ edat mitjana
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Fonte: Zona Clic, 2003.

Conteudos Pedagogicos: esta dividido em quatro partes, sendo: cordofones
(alaude, harpa, citola, mandora, saltiri e lira, tambor de corda, dulcemel ou
timpanon, viola de arco, rabeca, tromparina, organistrum ou viola de roda);
idiofones (pratos, triangulos e carrilhdo); aerofones (flauta transversa, flauta
de bec, flauta de pan, dol¢arina, xirimia, bombarda, launeddas, cornamusa ou
sac de gemecs, platerspiel ou vezé, orgue positiu, orgue portatiu, trompeta,
corne ou trompa); membranofones (darbuka, naggares, pandereta, bombo,
tambori).

SituacOes de Aprendizagem: conhecer 0s instrumentos; textos informativos;
associacdo de afrescos e imagem dos instrumentos; cancdo medieval de
Santa Maria.

Ludicidade: atividades para relacionar a imagem ao nome do instrumento,
utilizando imagens de pinturas ou gravuras; caca-palavras e quebra-cabecas
gue formam imagens de afrescos de capelas de Sdo Martino e Séao

Francisco, na ltalia.
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Instrumiento de pequefia percusion®

E um jogo para criancas de 6 a 12 anos que trabalha os instrumentos da
bandinha ritmica. A autoria € de Conchita Barraquitta Serrano, no ano de 2001. O
idioma € espanhol no dialeto galego e contém 26 atividades. O jogo deve ser
utilizado como atividade de apoio ou introducdo as vivéncias musicais. E um jogo
pertinente aos anos iniciais do Ensino Fundamental, de facil jogabilidade e contribui
para a acao pratica com os instrumentos da bandinha ritmica. Figura 30:

Figura 30 - Instrumentos de pequefia percusion
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Fonte: Zona Clic, 2001.

e Conteudos Pedagdgicos: instrumentos da Bandinha Ritmica e suas
familias: madeiras (rascador, castanholas, maracas, guiro, clavas e caixa
chinesa); metais (pandereta, sonajas, triangulos, cascavel, cencerro,
chinchines); membranas (bongds, pandeiro e tambor).

e Situacdes de Aprendizagem: conhecer os instrumentos das familias com
audio e imagens. A avaliagdo contém atividades para ligar a imagem dos
instrumentos ao nome, ligar o 4udio ao instrumento, mas mistura as familias.

e Ludicidade: caca-palavras; ligar o instrumento ao nome e ao audio.

% Disponivel em:< http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1384>. Acesso em: 05 jul. 2016.
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Jogo de autoria de German Palomino Peréz, no ano de 2000, para alunos de

6 a 12 anos.

O idioma é espanhol nos dialetos cataldao e euskara. Totaliza 22

atividades com imagens, nomes e sons dos instrumentos de percussao Orff. Figura

31:

Figura 31 - Los instrumentos de percusion Orff
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Fonte: Zona Clic, 2000.

Aspectos Pedagogicos: instrumental Orff: madeiras (clavas, maracas, guiro,

castanholas de mango, caixa chinesa e temple block); metal (pratos,

campana, crotalos, guizos, triangulos, chocalho); membranas (pandeiros,

pandeiretas, bongds, caixa, timbales); placas (carrilhdo, xilofone e metalofone

nos naipes soprano, contralto e baixo).

SituacOes de Aprendizagem: texto explicando as caracteristicas de cada

familia instrumental; conhecer o nome e o som dos instrumentos.

Ludicidade: relacionar a imagem do instrumento ao home e o instrumento ao

som; quebra-cabecas e caca-palavras com imagens e audios.

*” Disponivel em: <http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1381>. Acesso em: 06 jul. 2016.
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Britten®®

A autoria € de Miren Garralda da Escola Mas Casanovas, Barcelona, no ano
de 1998. O projeto aborda atividades sobre os instrumentos da orquestra sinfénica e
analises de uma fuga baseada na obra "Guia de orquestra para jovenes" (variacdes
e fuga sobre um tema de Purcell, op. 34) de Benjamin Britten (1913-1976). Inclui um
guia em formato Adobe Acrobat e solicita a configuracdo de 256 cores. E indicado
para alunos de 6 a 12 e de 12 a 16 anos. Contém 26 atividades em Espanhol e nos
dialetos cataléo e euskara. Figura 32:

Figura 32 - Britten
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Fonte: Zona Clic

e Aspectos Pedagogicos: trabalha os instrumentos da orquestra sinfoénica, os
naipes instrumentais, as caracteristicas do toque, embocaduras e sons
determinados e indeterminados; sopro das madeiras (oboé, clarinete, fagote,
flauta transversal); sopro de metal (tuba, trombone, trompete); cordas (violino,
viola, violoncelo, contrabaixo); percusséao (timpanos, gongo, bimbao e pratos);

Fuga de Benjamin Britten.

%8 Disponivel em: <http:/clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1375>. Acesso em: 07 jul. 2016.
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Situagcdes de Aprendizagem: conhecer 0s naipes com textos informativos e
sons; atividades para nomear os instrumentos; reconhecer os instrumentos
pelos audios; conhecer as partes dos instrumentos; analise da Fuga; audicao
do tema de Purcell pela orquestra sinfonica.

Ludicidade: caca-palavras; ligar os instrumentos aos audios.

5.1.3 Histoéria da Musica

La musica del Renaixement®®

E um objeto educacional com 15 atividades para trabalhar a musica do

Renascimento com alunos de 12 a 16 anos. Autoria de Anna Pantinat Hernandez e
INS MONTGROS, Sant Pere de Ribes em 2013. O idioma é espanhol no dialeto

cataldo. Uma alternativa para a introducdo ao ensino dos periodos e estilos

musicais, sendo conteudos relevantes para a formacao cultural no Ensino da Musica

nas escolas. Figura 33:

Aspectos Pedagogicos: o objetivo do jogo é introduzir os alunos ao
Renascimento, dando uma visdo geral da arte neste periodo e, pouco a
pouco, apresentar a musica renascentista; trabalha conceitos sobre este
periodo da arte: O que é? Instrumentos e Danca.

SituacOes de Aprendizagem: texto instrucional sobre as caracteristicas do
Renascimento em comparacdo com as da Idade Média; a visdo do homem e
teocentrismo contrapondo Idade Média e Renascimento; pinturas do periodo
gue registram 0s instrumentos musicais e partituras da época; conhecer a
musica religiosa e profana; as dancas do Renascimento; os instrumentos
musicais a respectivas imagens e familias, sendo: aerofones e cordofones;

avaliacoes.

% Disponivel em: < http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3798>. Acesso em: 10 jul.2016.
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e Ludicidade: reorganizar textos; jogo de memodria para associacdes de
imagens do periodo; quebra-cabecas com artes visuais do periodo; caca-
palavras com diferentes géneros de obras do Renascimento.

Figura 33 - La Musica del Renaixement

La Mdsica del Renaixement

» ))
Fonte: Zona Clic, 2013.

AV

Telegrama de la histéria de la musica’

Projeto de Anna Guardia Gomez do ano de 2007 para alunos do Ensino
Fundamental de 12 a 16 anos. Contém 19 atividades em Espanhol e cataldo sobre a
Histéria da Mdsica, para diferenciar as principais caracteristicas descritivas e
sonoras dos periodos: Mdasica Antiga, Renascimento, Barroco, Classicismo,

Romantismo, Modernismo, Masica Contemporanea, Séc. XX e Séc. XXI. Figura 34:

e Conteudos Pedagdgicos: cronologia; compositores; notacdo e apreciacao
Musical.
e Situacdes de Aprendizagem: pequenos textos instrucionais; ordenar

cronologicamente os periodos desde a pré-histéria ao Séc. XXI; associar

7% Disponivel em: <http:/clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3420>. Acesso em: 11 jul. 2016.
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cada época a sua cronologia pela sonoridade; relacionar o audio ao periodo
correspondente; associar cada periodo a sua descricao; relacionar a partitura
ao periodo. Apresenta obras famosas dos compositores: Handel, Haydn,
Mozart, Bach, Tomas Luis de Victoria, Palestrina, Beethoven, Schubert,
Chopin, Brahms, Debussy, Manuel de Falla e o periodo de cada compositor.
Avaliacdo: ordenar os paragrafos do texto de acordo com as caracteristicas
da cronologia; perguntas e respostas.

e Ludicidade: quebra-cabecas com diferentes periodos da Histéria da Musica;
colocar as palavras-chave no texto; palavras-cruzadas, ligar o compositor a

obra.

Figura 34 - Telegrama de la Histéria de la MUsica (interface)
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Fonte: Zona Clic, 2007.

Musica del Segle XIX"

E um projeto para alunos de 12 a 16 anos da autoria de Assumpta Fernandez

Sastre, do ano de 2007, para trabalhar a musica do Séc. XIX. Contém 14 atividades

! Disponivel em: <http:/clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3411>. Acesso em: 12 jul. 2016.
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em cataldo. O jogo aborda formas de composicdo orquestrais, instrumentos,
compositores e Operas. Figura 35:

Figura 35 - Masica del Sec. XIX
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Fonte: Zona Clic, 2007.

e Conteudos Pedagogicos: composicdo orquestral: Sinfonias, Poema
Sinfénico, Ballet e Suite; instrumentacdo orquestral de Beethoven, Chopin,
Liszt, Schumann e Mendelssohn; Operas: Aida, La Traviata, Carmem, O
Barbeiro de Sevilha e Tannh&user.

e Situacdes de Aprendizagem: conhecer os compositores Beethoven, Chopin,
Liszt, Schumann e Mendelssohn com data de nascimento, de morte e
nacionalidade; descricdo das formas de composicdo: improviso, noturno,
mazurka, polonaise, estudos e romances; identificar instrumentos musicais
orquestrais, géneros e nacionalidade dos compositores; conhecer as éperas
italianas, francesas e alemas.

e Ludicidade: relacionar a imagem ao nome e ao som; quebra-cabeca com

imagem de Verdi; caca-palavras com o nome dos compositores do Séc. XIX.
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5.1.4 Compositores e Repertorio

Ludwing Van Beethoven ™

E um projeto de Natalia Albanes para alunos de 6 a 12 anos do ano de 2011.
Aborda atividades sobre o grande compositor alemao Ludwing Van Beethoven e
esta dividido em quatro partes: biografia, obras, instrumentos e jogos sobre o
compositor. Totaliza 24 atividades em espanhol. Figura 36:

Figura 36 - Ludwing Van Beethoven
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Fonte: Zona Clic, 2011.

e Conteudos Pedagogicos: vida e obra de Beethoven; familias Instrumentais
(sopros, cordas e percussao); repertério: 22 Sinfonia, Adagio da Sonata ao
Luar, 5 Sinfonia, Ode a Alegria, Para Elisa, Trio para piano, Romanza,
Sonata para violino, 92 Sinfonia, Quarteto de cordas e Concerto para piano.

e Situacdes de Aprendizagem: completar o texto com palavras chave;
organizar os paragrafos do texto; relacionar informacées com imagens; ligar o
audio a obra e a forma; identificar a musica que ndo € de Beethoven;
conhecer a sonoridade dos instrumentos (violoncelo, trompete, violino, viola,

triangulo, marimba) e as familias instrumentais.

’? Disponivel em: <http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3729>. Acesso em: 14 jul. 2016.
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e Ludicidade: quebra-cabecas para construir o0 mapa europeu; caca-palavras;

jogo de memoria e palavras-cruzadas.

Juga amb I’ aigua i la musica”™

E um software educacional que visa desenvolver a linguagem musical para
alunos de 6 a 12 anos. Foi produzido em 2008 por Antoni Vilalta e Olga Valls Garcia.
Xarxa Telematica Educativa de Catalunya, Espanha, € detentora dos direitos
autorais. O idioma é espanhol nos dialetos galego e cataldo. O Projeto contém 40
atividades, esta de acordo com os PCNs em “Apreciacdo significativa em musica
com escuta, envolvimento e compreensao da linguagem musical”. Figura 37:

Figura 37 - Juga amb I’ aigua i la musica
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Fonte: Zona Clic, 2008.

e Conteudos Pedagdgicos: musica descritiva.

e Situacdes de Aprendizagem: 40 atividades onde o aluno faz a audicao de
peqguenos trechos de obras de musica descritiva, em conjunto com imagens
dos instrumentos e nome das musicas, além de textos instrucionais.

e Ludicidade: ligar figuras; caca-palavras; quebra-cabecas para montar o0s

instrumentos solistas das obras e orquestras.

7 Disponivel em:< http:/clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3478>. Acesso em: 15 jul. 2016.
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El carnaval de los animales™

Projeto de Néstor Hernandez Garcia, do ano de 2008 para conhecer a obra
Carnaval dos Animais de Camille Saint Saens. O jogo pode ser aplicado antes ou
depois da apreciagdo da obra. A masica e a voz que aparecem nas atividades foram
cedidas pela Orquestra Filarmbénica de G. C. e Edi¢cdes Agruparte. Contém 14
atividades em espanhol e é indicado para alunos de 6 a 12 anos. Figura 38:

Figura 38 - El carnaval de los animales
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Fonte: Zona Clic, 2008.

e Conteudos Pedagdgicos: Concerto para 2 pianos e orquestra em forma de
suite com 14 movimentos: Introducdo e Marcha Real do Ledo; Galinhas e
Galos; Mulas; Tartarugas; Elefante, Cangurus; Aquério; Personagens de
orelhas compridas; O cuco nas profundezas do bosque; Passaros; Pianistas;
Fosseis; O cisne; Final.

e Situacdes de Aprendizagem: apresenta o autor, a obra e o conto com

textos, imagens e audios; atividades para completar as palavras-chave;

7% Disponivel em: <http:/clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3438>. Acesso em: 16 jul. 2016.
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relacionar o instrumento solista ao devido animal; indicar os instrumentos
solistas; relacionar o audio ao animal; avaliagao.
e Ludicidade: quebra-cabecas; caca-palavras; sopa de letras e jogo de

memoaria.

Homenaje a Mozart’

E um projeto de Carlos Medina Viedma do ano de 2006 para trabalhar a vida
e obra de Mozart. Contém 27 atividades divididas em quatro partes: biografia,
passatempos, instrumentos musicais e conceitos. Indicado para alunos 6 a 12 anos
e o idioma é espanhol. Figura 39:

Figura 39 - Homenaje a Mozart

B N |
R T e e ———— | A | b | |
Fonte: Zona Clic, 2006.

e Conteudos Pedagdgicos: vida e obra de Mozart; repertorio: Don Giovani,
Sonata para piano em D6 maior, Concerto para clarinete e orquestra (adagio),
Réquiem, As Bodas de Figaro; Sinfonia n® 41; Jupiter; Marcha turca; Concerto
para harpa e flauta; A Flauta Magica; Missa (Coroacéo e Gloria); instrumentos

musicais: violino, viola, violoncelo, contrabaixo, harpa, piano, tuba,

’> Disponivel em: <http:/clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3332>. Acesso em: 16 jul. 2016.
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bombardino, oboé, clarinete, fagote, trompete, flauta transversal e conceitos
musicais.

e Situacdes de Aprendizagem: conhecer a biografia (familia, cidades onde
passou) e algumas obras do compositor; relacionar os audios as obras, aos
personagens das 6peras, ao ano da composi¢cdo e ao instrumento musical;
ordenar palavras-chave; indicar o conceito de acordo com a descricdo da
obra.

e Ludicidade: verdadeiro ou falso; quebra-cabecas; caca-palavras e jogo de

memoria.

Les quatre estacions d’ Antonio Vivaldi’®

Autoria de Sonia Lépez Sanchez da Escola Santa Maria del Mar, no ano de
2005. Trabalha a obra “As quatro esta¢des” de Vivaldi com audicéo e reproducéo de
fragmentos, os instrumentos da orquestra de corda e o compositor; dividido em
guatro partes: o conto, a mausica, 0s instrumentos, o compositor. Contém 47

atividades em cataléo, indicado para alunos 6 a 12 anos. Figura 40:

Figura 40 - Interfaces do jogo Les quatre estaciones d’Antonio Vivaldi

\

»E>G

Fonte: Zona Clic, 2005.

e Conteudos Pedagdgicos: o compositor Antonio Vivaldi e a obra; dinAmicas
musicais (forte, crescendo e piano); orquestra de corda (violoncelo,

contrabaixo, violino, viola e cravo); os toques das cordas (pizzicato, percutida,

’® Disponivel em: <http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3110>. Acesso em: 17 jul. 2016.
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friccionada e pincada); partes dos instrumentos e Luthiers; outros
compositores (Beethoven, Mozart, Bach).

e Situacdes de Aprendizagem: apreciacdo de &udios com a vida do
compositor, fragmentos das obras e os instrumentos; trabalha a percepcao e
memadria auditiva; relacionar os audios a estagéo, a dinamica, ao instrumento
e ao tipo de toque; conhecer a orquestra de cordas, 0s instrumentos e as
partes de cada instrumento; organizar a imagem dos instrumentos pela altura;
completar o texto com palavras chave; conhecer o mapa e a localizacédo de
Veneza; conhecer um pouco das obras dos outros compositores.

e Ludicidade: caca-palavras; palavras-cruzadas; quebra-cabecas e jogo de

memoria.

Carnaval dels Animals’’

E um projeto de Miren Garralda, Escola Mas Casanovas, Barcelona, no ano
2000. Aborda um conjunto de atividades para conhecer a obra Carnaval dos Animais
de Camille Saint-Saens. Contém grande quantidade de imagens, sons e animacdes
em videos digitais, por isso recomenda-se configurar a janela a 800x600 e milhdes
de cores. Apresentam a obra, 0s personagens, instrumentos e conceitos musicais:
escalas, ritmos e frases. E indicado para alunos de 6 a 12 anos, com 82 atividades.

Figura 41:

e Conteudos Pedagdgicos: Suite para 2 pianos e orquestra com 14
movimentos: Introducdo e Marcha Real do Ledo; Galinhas e Galos; Mulas;
Tartarugas; Elefante, Cangurus; Aquario; Personagens de orelhas compridas;
O cuco nas profundezas do bosque; Passaros; Pianistas; Fosseis; O cisne;
Final.

e Situacdes de Aprendizagem: descricdo das composicles; fragmentos das

partituras para cantar em conjunto com o audio; conhecer os instrumentos

’7 Disponivel em: <http:/clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1378>. Acesso em: 18 jul. 2016.
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solistas; ligar os audios aos animais dos solos; teoria musical: escalas

ascendentes e descendentes.
e Ludicidade: quebra-cabecas com os animais da suite.

Figura 41 - Carnaval dels Animals
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Fonte: Zona Clic, 2000.

Pedro y el Lobo"®

E um projeto de Miren Garralda, Escola Mas Casanovas, Barcelona, de 1997.
Trabalha o conto musical de Sergei Prokofiev no qual os instrumentos musicais e
melodias identificam os personagens. Contém 37 atividades em espanhol e nos

dialetos cataldo e euskara para criancas de 3a 6 e de 6 a 12 anos. Figura 42:

e Conteudos Pedagodgicos: o0 conto, personagens e instrumentos solistas;
familias instrumentais (cordas, sopro e percussao).

e Situacdes de Aprendizagem: narrativa do conto com audio e ilustracoes;
conhecer os personagens e 0s instrumentos solistas: passaro Sacha (flauta

transversal), pata Soénia (oboé€), gato Ivan (clarinete), vovo (fagote), Pedro

’® Disponivel em: <http:/clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1371>. Acesso em: 20 jul. 2016.
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(quarteto de cordas), lobo (trompas), cacadores (timpanos); ligar personagens
ao instrumento e ao audio; conhecer as familias instrumentais.

e Ludicidade: quebra-cabegas com cenas do conto uma a uma.

Figura 42 - Pedro y el Lobo
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Fonte: Zona Clic, 1997.
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5.1.5 Opera

iNos vamos a la 6pera! ™

O Jogo é de autoria de Manuel J. Martinez Perez no ano de 2015. O projeto
contribui para a introdu¢do ao mundo do Bel Canto. E destinado a alunos 6 a 12
anos e contém 10 atividades em espanhol. Na abertura da interface para carregar o
jogo o aluno ja escuta um fragmento musical. Todo desenvolvimento das atividades

é feito de forma simples e Iudica. Figura 43:

e Conteudos Pedagdgicos: Tosca de Puccini; A Flauta Magica de Mozart; La

Boheme de Puccini; Rigoletto de Verdi; Il Trovatore de Verdi e Carmem de

" Disponivel em: <http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3885>. Acesso em: 21 jul. 2016.
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Bizet; grandes compositores de 6pera, entre eles: Bellini, Rossini, Puccini,
Verdi, Donizetti, Mozart, Beethoven e Bizet.

e Situacdes de Aprendizagem: associacdes entre obras e compositores;
ordenar as palavras do texto informativo sobre a classificagdo das vozes dos
cantores (soprano, mezzo, contralto, tenor, baritono e baixo); atividade para
completar um texto sobre as caracteristicas da Opera, encerrando com um
convite aos alunos: vamos a épera?

e Ludicidade: quebra-cabecas para montar a imagem do Teatro da Opera de
Sidney; alguns gramofones para o aluno ouvir e associar os trechos das éarias
das dperas ao titulo e ao compositor; quebra-cabe¢cas com a imagem da casa
da Opera Royal de Londres; jogo de memdria e cacga-palavras com figuras de

cantores, naipes das vozes, orquestra, maestro e cartazes de 6peras.

Figura 43 - jNos vamos ala épera!

NOS VAMOS A LA OPERA
Manuel J. Martinez Pérez
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Fonte: Zona Clic, 2015.

L’ Opera®

Um projeto de Ramon Llanes Bordes, do Institut Manuel Montsuar, de 2007.
Trabalha atividades sobre a Histéria da Opera. Contém 50 atividades em espanhol e

cataldo para alunos de 12 a 16 anos. O projeto recebeu o Il prémio do Ministério da

% Disponivel em: <http:/clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3358>. Acesso em: 21 jul. 2016.
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Educacédo da Espanha no ano de 2010, na modalidade materiais multimidia. Figura

44.

Contetdos Pedagdgicos: Histéria da Opera, dos periodos e do género;
compositores: Monteverdi, Mozart, Verdi, Wagner, Puccini, Purcell, Lully,
Handel, Rossini, Bellini e Donizetti; o drama e a comédia; estrutura da
composicdo (aria e recitativo); intérpretes: Farinelli, Caruso, Maria Callas,
Renata Tebaldi, Montserrat Cabalé, Placido Domingos e Josep Carreras.
Situacdes de Aprendizagem: textos instrucionais; audios com fragmentos de
arias; atividades para ler e relacionar os audios aos compositores e as arias
aos cantores. Repertorio: As Bodas de Figaro; Don Giovanni, A Flauta
Magica; Barbeiro de Sevilha; Norma; L’ elisir d’amore; Tristdo e Isolda; Tosca;
Rigoletto; Orfeo e Euridice; Turandot; a classificacdo dos naipes e matizes
das vozes masculina e feminina.

Ludicidade: quebra-cabeca que forma a imagem do Teatro y Opera del Liceo

e jogo de memoria.

Figura 44 - L’ Opera

Empieza por la historia y, después, completa las actividades.

[Actividad en marcha | [ [ <1

Fonte: Zona Clic, 2007.
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Giuseppe Verdi®

E um projeto de Susagna Argemi da Escola L& Unié no ano 2002. Aborda um

conjunto de atividades para Ensino Fundamental para alunos de 6 a 12 e de 12 a 16

anos, com a vida e obra do compositor Giuseppe Verdi, em 35 atividades no dialeto

cataldo. Figura 45:

Figura 45 - Giuseppe Verdi

(1813 - 1901) (1813 - 1901) (1813 - 1901) (1813 - 1901) (1813 - 1901)
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Fonte: Zona Clic, 2002.

Contetdos Pedagoégicos: Repertério: Il Trovatore, La Traviata, Aida,
Rigoletto, Nabuco, Ernani, MacBeth, Les vépres sicilienns, Un ballo in
Maschera, La forza del Destino, Otello e Falstaff; instrumentos: espineta,
piano, 6rgao; compositores: Bellini, Rossini, Donizetti; dados do compositor.
Situacbes de Aprendizagem: conhecer o local de nascimento do
compositor, a regido onde viveu e estudou; apresenta os instrumentos, suas
caracteristicas e sonoridades; conhecer as Operas de Verdi, o nome das
arias, as caracteristicas das obras e outros compositores do periodo;
identificar as arias das 6peras.

Ludicidade: quebra-cabecas, caca-palavras e palavras cruzadas.

& Disponivel em: <http:/clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=2071>. Acesso em: 22 jul. 2016.
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La flauta magica®

De autoria de Agnes Vila Catalan, Joan Ramon Tort, José Maria Lopéz,
Montserrat Alsina, no ano de 2002. Abarca 56 atividades sobre a 6pera de Mozart “A
flauta magica” em espanhol e cataldo para alunos do Ensino Fundamental, anos

iniciais e finais, de 6 a 12 e de 12 a 16 anos. Figura 46:

Figura 46 - La flauta magica
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Fonte: Zona Clic, 2002.

e Conteudos Pedagogicos: biografia e obra de Mozart.

e Situacdes de Aprendizagem: apresenta os argumentos da Opera com textos
instrucionais, a audicdo de fragmentos da obra e os personagens: Pamina,
Tamino, Rainha da noite, Sarastro, Monostatos, As trés fadas, Papageno,
Papagena; atividades para relacionar a musica aos personagens; a biografia
e assinatura de Mozart.

e Ludicidade: quebra-cabecas com cenas da Opera; quebra-cabecas para

identificar a familia (pai e irma) e o compositor.

8 Disponivel em: <http:/clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1377>. Acesso em: 23 jul. 2016.
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5.1.6 Hibridos

Actividades de Musica para primaria e Eso®

Autoria de Cristina Fuertes Royo do Institut Salvador Dali e El Prat de
Llobregat (Baix Llobregat), em 1997. O idioma € espanhol tradicional, também nos
dialetos cataldo e galego. E destinado a estudantes de 6 a 12 anos e de 12 a 16
anos. Contém 63 atividades com contetdo textual minimo. No entanto, o contetdo
musical tem nivel alto, € complexo, sendo ideal utilizar para alunos que tem
experiéncia e ja que estudam musica no contra turno escolar em instituicdes
especializadas, enquanto os demais alunos da turma ainda estdo aprendendo

conceitos musicais elementares. Figura 47:

Figura 47 - Actividades de Musica para primaria e Eso
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Fonte: Zona Clic, 1997.

e Conteudos Pedagogicos: Linguagem Musical; Formas Musicais; Pratica
instrumental (flauta soprano, piano, teclado e violdo); Instrumentos da
Orquestra nas familias das madeiras, da percussdo (idiofones e

membranofones), sopros de metal e cordas percutidas; Historia da Mdsica

® Disponivel em: < http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1373>. Acesso em: 25 jul. 2016.
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(grandes compositores em diferentes periodos); Forma de composicao
musical.

e Situacdes de Aprendizagem: trabalha a leitura, a percepcao e 0s registros
(grave, médio e agudo); relacionar textos musicais; aprender o nome das
notas na clave de sol; figuras de notas de som e siléncio; relacionar textos
musicais; ouvir e relacionar os compassos correspondentes; relacionar o tema
melddicos a partitura, a0 andamento e ao estilo; audicdo e apreciacdo de
fragmentos de partituras; reconhecer e relacionar terminagbes de frases
suspensas Ou repouso; conhecer a posicao das notas na flauta soprano;
atividades para explorar as notas da escala natural num teclado de uma
oitava e relacionar as notas ao pentagrama; acordes basicos do violdo em
tablaturas para relacionar imagens as cifras, ou as sonoridades as tablaturas;
atividades para relacionar 0s compositores aos periodos Barroco,
Classicismo, Romantismo e Séc. XX; relacionar compositores aos paises de
origem.

e Ludicidade: caca-palavras com qualidades do som e diferentes formas de
composi¢cado musical, como, oratério, sonata e familias instrumentais; jogo de

memoria com féormulas ritmicas.

Cantar, Tocar, Escoltar®

Projeto de Neus Creus Escusa da Escola Las Seguidillas de Badia del Valles,
do ano de 2011. Contém 14 atividades em cataldo. E indicado para Educacio
Infantil a criancas de 3 a 6 anos. Porém pode ser utilizado nos anos iniciais (1° ao 3°

ano) do Ensino Fundamental. Figura 48:

e Conteudos Pedagdgicos: cancdes tradicionais infantis espanholas;
instrumentos da bandinha ritmica e o Carnaval dos Animais de Camille Saint-

Saens.

* Disponivel em: <http:/clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3715>. Acesso em: 26 jul. 2016.
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e Situacdes de Aprendizagem: explorar as cancdes infantis; reconhecer o
timbre e a imagem dos instrumentos de percussdo e da bandinha ritmica;
conhecer a vida de Camille Saint-Séens e a obra Carnaval dos Animais, com
apreciacdo musical; completar o texto com palavras-chave.

e Ludicidade: jogo de memoéria com instrumentos musicais, compositor e
animais da suite; ordenar palavras; quebra-cabecas para formar o mapa da

Franca.

Figura 48 - Cantar, Tocar, Escoltar
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Fonte: Zona Clic, 2011.

Actividades Musicales®

Autoria de Diego Garcia do CEIP Ntra. Sra. del Rosario, Almeria, Andaluzia,
no ano de 2006. Trabalha atividades musicais em quatro temas distintos. Contém

113 atividades em cataldo e é indicado para alunos de 6 a 12 anos. Figura 49:

e Conteudos Pedagoégicos: linguagem musical; instrumentos; Historia da
Musica e pratica Instrumental.

e Situacdes de Aprendizagem: textos instrucionais sobre iniciacdo a teoria
musical e as qualidades do som (altura, duracdo, intensidade e timbre);

aprender as figuras ritmicas de som e siléncio com solfejos; apresenta as

¥ Disponivel em: < http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3342>. Acesso em: 26 jul. 2016.
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formulas de compassos simples e pulsagdes ritmicas; conhecer o0s
instrumentos musicais (oboé, violdo, piano, violino, Xxilofone, trompete,
clarinete, saxofone e flauta); as familias de sopro, cordas e percusséo; a
disposi¢cao dos instrumentos na orquestra sinfonica e o maestro; atividade
para completar as palavras-chave; associar as imagens aos conteudos
distintos; nomear as notas musicais; relacionar os compassos e 0s audios aos
instrumentos; avaliacdes.

e Ludicidade: quebra-cabecas e caca-palavras.

Figura 49 - Interfaces do jogo Actividades Musicales
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Fonte: Zona Clic, 2006.

La Musica e I’ ordinador®®

Produzido por M. Angeles Lladé Trullos da Escola Cor de Roure Santa
Coloma de Queralt, Conca de Barbera, em 1997. O jogo trabalha a linguagem
musical, os instrumentos musicais, a orquestra e a percepcao musical em diferentes
niveis de aprendizagem. Contém 343 atividades em cataldo para alunos de 6 a 12 e

de 12 a 16 anos. Figura 50:

¥ Disponivel em:< http:/clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1372>. Acesso em: 28 jul. 2016.



139

Figura 50 - La Musica e I’ ordinador
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Fonte: Zona Clic, 1997.

Conteudos Pedagdgicos: linguagem musical e can¢des por niveis e temas
musicais; instrumentos musicais e orquestra.

Situagcdo de Aprendizagem: apresenta as atividades em niveis diferentes de
dificuldade desde a iniciacdo a leitura das notas na clave de sol; trabalha a
percepcao através do reconhecimento das notas, de melodias, intervalos e
em cancodes infantis espanholas; aborda conceitos da teoria musical, figuras
de notas e sinais de expressdo musical; apresenta as familias instrumentais
(sopro, cordas e percussao) e os instrumentos orquestrais com os diferentes
tipos de toques, em atividades para relacionar o instrumento as familias
auxiliadas por audio; desenvolve a apreciacdo musical e trabalha os
compositores: Mozart, Bizet, Verdi, Grieg, Haydn, Beethoven, Strauss, Ravel,
Bach, Handel, Schubert, Brahms, Rossini, Chopin, Tchaikovsky e Borodin em
atividades para ouvir o fragmento da obra e relacionar ao compositor;
relacionar o nome do compositor a imagem e identificar o compositor da obra;
avaliacdo dos contetdos em todas as etapas do jogo.

Ludicidade: jogo de memdria e caca-palavras.
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5.1.7 Outros

Music languages and TIC®’

Projeto de M. Carme Boix Teruel, do Institut Alexandre Deulofeu, do ano de
2008. Contém 86 atividades em catal&o para alunos de 12 a 16 anos. E um trabalho
interdisciplinar que retne a musica e TIC. Este material foi elaborado e avaliado a
partir de uma licenca de estudios tipo A e recebido pelo Departamento de Educacéo
da Espanha. Os materiais foram avaliados numa primeira fase através de um grupo

de discusséao. Figura 51:

Figura 51 - Music languages and TIC
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Fonte: Zona Clic, 2008.

e Conteudos Pedagdgicos: cantores espanhois Joan Manuel Serrat e Lluis
Llach e o grupo inglés The Beatles; teoria musical (figuras ritmicas,
compassos, leitura de notas); iniciacdo ao idioma inglés.

e Situacdes de Aprendizagem: apresenta quatro musicas de cada cantor ou
conjunto; repertorio: Joan Manel Serrat (Cantares, Mediterraneo, Para La
Libertad, Balada per um trobador); Lluis Llach (Cant de L’ enyor, itaca, Un

pont de mar blava; L’ estaca;, Campanas a morts; La gallineta); The Beatles

¥ Disponivel em: <http:/clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3482>. Acesso em: 31 jul. 2016.
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(Penny Lane, Yellow Submarine, All Together Now, Hello Goodbye) e os
integrantes da banda (John Lennon, George Harrison, Paul McCartney, Ringo
Star). Atividades: completar a letras e verbos das musicas; relacionar o audio
a melodia, identificar o primeiro compasso da partitura; ordenar os compassos
e ritmo das cancgdes; ligar a imagem ao nome do musico; relacionar as cores
e 0S numeros ao nome em inglés, entre outros.

e Ludicidade: palavras-cruzadas e caca-palavras.

El Jazz®

Projeto de Ramon Llanes Bordes, do Institut Manuel de Montsuar Lleida do
ano de 2005 para trabalhar o jazz. Contém 36 atividades em cataldo para alunos de

12 a 16 anos. Figura 52:

Figura 52 - El Jazz
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Fonte: Zona Clic, 2005.

e Conteudos Pedagdgicos: histéria do Jazz; os diferentes géneros: Work

Songs, Gospel Songs, Ragtime, Muasica de Banda, Blues; as diferentes

% Disponivel em: <http:/clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3189>. Acesso em: 06 ago. 2016.
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formacdes: Dixieland, Big Band, Combo e Trio; compositores, intérpretes e
instrumentos musicais nos géneros.

e Situacdes de Aprendizagem: leitura de pequenos textos instrucionais sobre
a histéria do jazz, géneros, formacBes, compositores e intérpretes com
apreciacdo de audios; atividades: relacionar o 4udio ao género a imagem;
conhecer a estrutura basica do Blues e as diferentes formagdes; explorar os
instrumentos de cada formacao e os naipes do saxofone.

e Ludicidade: quebra-cabecas.

5.2 Objeto Digital de Aprendizagem “ZORELHA”- Rived/MEC

De acordo com Rived- MEC (2015), o ODA Zorelha® foi produzido em virtude
do concurso Rived. E destinado para o Ensino Fundamental, 1° ano, ou seja,
criancas ainda ndo plenamente alfabetizadas, na categoria Artes, subcategoria
Musica; objetiva auxiliar o desenvolvimento da percepcdo musical no tocante a
capacidade de reconhecimento dos timbres de instrumentos musicais, da
sobreposicdo de sons nos instrumentos, para o desenvolvimento da acuidade
auditiva, da criticidade e ampliacdo do repertério em diferentes possibilidades de
vivéncias e fazer musical por meio da interatividade local. No entanto, o ODA pode
ser aplicado para alunos a partir dos quatro anos até o 3° ano do Ensino
Fundamental sem prejuizo da motivacéo para o aprendizado.

Para o desenvolvimento das atividades e demais instrucdes de navegacéao, o
Zorelha utilizou a locucdo de uma menina de nove anos e apresenta situacdes de
aprendizagem que podem ser aplicadas em diferentes contextos educacionais,
utilizando no software o padrdo SCORM (Shareable Content Object Reference
Model), que permite a utilizacdo em ambientes de gerenciamento de aprendizagem
(LMS- Learning Management System) compativeis com este padrdo para facilitar o
reuso de objetos de aprendizagem em principios construtivistas, na ideia de

“aprender fazendo”, “aprender ouvindo”, sem a utilizacdo de notacdo musical e

® Disponivel em: <http://rived.mec.gov.br/atividades/concurso_2007/zorelha/>. Acesso em: 08 jun.
2015.
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demais simbologias da linguagem musical, apenas da percep¢édo musical, ou seja, a
capacidade auditiva de distinguir e reconhecer sons, melodias, ritmos, timbres e
harmonias. O ODA Zorelha utiliza a ferramenta Adobe Flash na versdo 2.0 em
bibliotecas compartilhadas facilitando a acessibilidade:
O Adobe Flash foi escolhido pela facilidade de manipulacéo dos arquivos de
midia e pela necessidade de sincronizacdo entre varios sons simultaneos.
Foi utilizada a versédo 2.0 da linguagem Action Script por esta fornecer os
recursos necessarios para a programacao orientada a objetos, paradigma
de programacdao utilizado no Zorelha. Uma caracteristica do Flash que foi
fundamental na construgdo do Zorelha é o recurso das bibliotecas
compartilhadas (Shared Libraries). Elas permitem que mdultiplos filmes
compartilhem informagc8es como movie clips, botdes, graficos e sons. Por
exemplo, uma biblioteca compartilhada (um filme do Flash contendo itens
reutilizaveis) pode conter varios sons que séo utilizados em diferentes filmes
do Flash. Uma vez que a biblioteca que contém os sons compartilhados
tenha sido descarregada pelo browser os itens da biblioteca estardo

acessiveis para qualquer outro filme, sem a necessidade de novos
downloads (JESUS et al. 2008, p. web).

O software sequenciador Cakewalh Sonar foi utilizado para as gravacdes de
musica e arranjos, pois permite a gravacao, execucdo e edicdo de mdultiplas trilhas
de audio no formato MIDI (Musical Instrument Digital Interface), transformadas em
arquivos de audio no formato wave, através da gravacdo dos sons gerados por
softwares sintetizadores chamados instrumento virtuais e compactados em MP3
(JESUS et al. 2008, p. web).No Zorelha a interatividade € local.

Ao acessar o Zorelha, o aluno se depara com o primeiro modulo em formato
de Show, no entanto, a crian¢a pode acessar os modulos Mixer e Jogo da maneira
gue desejar. As telas disponibilizam em suas interfaces botdes que direcionam o
usuario para realizar ou retornar as atividades virtuais bem como direcionam aos
moédulos. As atividades e instru¢Bes faladas séo orientadas através do audio que
apresentam o0 som dos instrumentos musicais: teclado, guitarra, contrabaixo,
percussdo e bateria que participam do Show interativo onde a crianga navega e
brinca aprendendo a distinguir o timbre dos instrumentos de maneira ladica,
estimulando a crianca a identifica-los. Em nenhum momento, o Zorelha apresenta a
linguagem escrita devido ao publico alvo a que se destina. Observe na figura 53 a
primeira tela na qual recebera as instru¢cdes em audio para dar inicio as atividades

virtuais:
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Figura 53 - Palco Zorelha

Fonte: Rived- MEC, 2015.

O repertorio apresentado € de cancdes folcléricas brasileiras como Atirei um
pau no gato, Cai cai baldo, Marcha Soldado, entre outras, oportunizando uma
sequéncia de tentativas, com erros e acertos para assimilagcdo dos conteudos por
meio das brincadeiras virtuais onde os instrumentos sao apresentados um a um e
depois juntos, executando sempre 0 mesmo ritmo e cadéncia musical o que
possibilita também o aprendizado da funcdo de cada instrumento no arranjo, 0 que
faz cada um separadamente e como soa o conjunto de maneira indireta.

O objetivo do médulo Show é explorar e interagir livremente inserindo a
participacdo dos instrumentos musicais, representados por musicos em miniatura e
seus devidos instrumentos, bem como da combina¢do dos sons:

A crianca escolhe quais instrumentos musicais quer colocar no palco
clicando nas miniaturas dos musicos. Ao clicar em uma das miniaturas, este
musico vai para o palco e o som do seu instrumento pode ser ouvido. A
gualguer momento a crianga pode retirar 0 musico do palco clicando sobre
ele e, em consequéncia disto, 0 som do instrumento do musico é silenciado
e 0 mesmo volta para a parte inferior da tela. [...] Utilizando-se de metéaforas
simples, como colocar e retirar os masicos do palco, a ferramenta Zorelha
permite que a crianca experimente todas as combinagdes sonoras possiveis

dentro do conjunto de instrumentos musicais disponibilizados em uma
musica (JESUS et al. 2008, p. web).

No médulo Mixer a crianca vivencia virtualmente a mixagem controlando o
volume dos instrumentos musicais separadamente, como num Studio de gravacao

com o potencidémetro, arrastando para cima ou para baixo com o mouse.
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Para conhecer e interagir com os diferentes timbres dos instrumentos
musicais, a crianca navega no modulo Jogo, onde escolhe uma das musicas do
repertorio do Zorelha; em seguida, com palco vazio, escuta o0 som do instrumento
gue esta tocando a musica e deve arrastar para o palco o instrumento musical que

ela escutou. Observe a Interface Grafica do Zorelha. Figura 54:

Figura 54 - Interface grafica do médulo Show-Zorelha

Fonte: Rived-MEC, 2015.

Se acertar, outro o instrumento comega a tocar em conjunto com O
instrumento anterior, novamente a crianca deve arrastar para o palco a figura do
musico que toca o segundo instrumento, a brincadeira se estende até formarem a

banda completa no palco do Zorelha. Jesus et al. (2008, p. web):

O desafio do jogo vai aumentado na medida em que a crian¢a vai indicando
corretamente os instrumentos que esta ouvindo, uma vez que com Varios
instrumentos tocando simultaneamente sera mais dificil identificar o
instrumento que comegou a ser tocado por ultimo.

Outro fator preponderante para o desenvolvimento da percepgdo musical é a
ndo inclusdo da notacdo musical, ou seja, das figuras da linguagem musical, o que

fomenta a acuidade auditiva a que se propde em situacbes de aprendizagem
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diversificadas, Iudicas e livres permitindo experimentacdes com erros e acertos até
gue consiga realizar e assimilar os sons dos instrumentos, sempre motivado pelo

audio, tornando o aprendizado ativo.

5.3 O Ensino da MUsica em novos ambientes instrucionais

Para melhor utilizacdo dos recursos tecnolégicos digitais como ferramenta de
apoio ao Ensino na Musica na Educacdo Bésica, é fundamental a construcdo do
plano de ensino. A verificagdo criteriosa do bom funcionamento dos computadores e
das diferentes midias com que o professor ira trabalhar. Em seguida, explorar cada
recurso tecnoldgico. Buscar o conhecimento prévio dos conteudos e suportes, tais
como videos tutoriais que detalham as situacbes de aprendizagem contidas.
Realizar os testes de usabilidade e navegabilidade para evitar frustracoes e
imprevistos durante a aula e, se possivel, instalar os jogos de aprendizagem nos
computadores, evitando o tempo de demora em carregar as atividades, pois 0s
jogos musicais contém imagens e audios que podem deixar a navegabilidade lenta,
dispersar a concentracao dos alunos e comprometer a motivacao.

O professor detém a liberdade didatica, podendo utilizar as Tecnologias
Midiaticas como ferramenta para introduzir um conteddo, ou apos trabalhar o
contetudo. Trabalhar primeiramente o0s conceitos e informacdes para interagir
futuramente em novos ambientes instrucionais, como na aplicacdo de jogos sérios,
fixando os contetdos por meio de vivéncias virtuais, transformando as informacfes
em conhecimento e o professor como mediador do processo de aprendizagem na
era digital. Delors, 1998, p. 190-191:

Ensinar é uma arte e nada pode substituir a riqueza do dialogo pedagdgico.
Contudo a revolugdo midiatica abre ao ensino vias inexploradas. As
tecnologias informéticas multiplicaram por dez as possibilidades de busca
de informagbes e o0s equipamentos interativos e multimidia colocam &
disposi¢do dos alunos um manancial inesgotavel de informagbes. [...]
munidos destes novos instrumentos, os alunos tornam-se pesquisadores.
Os professores ensinam aos alunos a avaliar e gerir, na préatica, a
informacao que lhes chega. Este processo revela-se muito mais préximo da
vida real do que dos métodos tradicionais de transmissdo do saber.
Comegam a surgir nas salas de aula novos tipos de relacionamentos.
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Os PCNs (1997, p. 7) também anunciavam: “[...] saber utilizar diferentes
fontes e recursos tecnoldgicos para adquirir € construir conhecimento” como
objetivos para ensino na Educacdo Basica, ressaltando o desenvolvimento da
sensibilidade, da percepcéo estética, imaginacao, apreciacdo, compreensao poética
e flexibilidade didatica, tendo a arte como objeto de conhecimento que envolve a
experiéncia do fazer, fruir e refletir. O conhecimento do universo da Arte, da
producdo cultural concretizada na histéria, tornando a experiéncia do aprender
ludica e prazerosa, em propostas educacionais adequadas ao modo de aprender do
aluno, garantindo a sua participagdo em aula:

Cabe ao professor escolher os modos e recursos didaticos adequados para
apresentar informacg@es, observando sempre a necessidade de introduzir
formas artisticas, porque ensinar com arte € o caminho mais eficaz. Em
outras palavras, o texto literario, a cancdo e a imagem trardo mais

conhecimentos ao aluno e serdo mais eficazes como portadores de
informacao e sentido (PCNs, 1997, p. 42-43).

Um novo conteudo pode ser aplicado primeiramente através de dialogos
como os alunos, buscando identificar os conhecimentos prévios dos estudantes para
melhor abordagem didatica. A utilizacdo dos audiovisuais descritos no terceiro topico
€ excelente ferramenta para motivar os alunos ao novo contetdo, pois contém
imagens e sons que corroboram com o aprendizado.

Na Educacéo Basica publica poucos sdo os alunos que tem oportunidade de
estudar masica ou ter contato com instrumentos musicais. Por isso, apresentar uma
imagem de instrumento musical, ensinar as familias dos instrumentos sem a
associacao do som a imagem torna o contetdo abstrato e pouco significativo para o
aluno. O audiovisual, desta forma, colabora para a absorcdo de conteddos
pertinentes ao Ensino da Musica nas escolas. Jesus, et al. (2008, p. web): [...] “o
computador, quando utilizado como ferramenta para a construcdo do conhecimento,
pode ser um grande motivador para a iniciacdo da aprendizagem musical”.

Apés a apresentacdo do audiovisual o professor pode abrir uma roda de
conversa e trabalhar a ciranda de reconto do conteddo apresentado, pode registrar o
conteludo solicitando aos alunos a producéo de desenhos sobre o que aprendeu ou
0 que mais gostou e socializar as producdes individuais com toda classe e demais

classes da escola através de murais.
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A partir dos conhecimentos prévios, interagir como 0os mesmos conteuddos por
meio dos jogos digitais de aprendizagem, repetir os conteddos em outras
ferramentas educacionais para que o conhecimento se efetive também pela
constante retomada de conteudos.

E importante frisar que a Educagdo Basica trabalha atualmente com a
inclusdo, mas independente das potencialidades, das altas habilidades ou
necessidades educacionais especiais, cada aluno tem um ritmo de aprendizagem.
Com isso, o professor pode utilizar jogos educacionais distintos numa mesma turma,
atendendo as diferengas de desenvolvimento da aprendizagem, respeitando assim a

individualidade do aluno sem comprometimento do plano de ensino. Delors afirma:

[...] as novas tecnologias oferecem, como instrumento de educacdo de
criancas e adolescentes, uma oportunidade sem precedentes de responder
com toda qualidade necessaria a uma procura cada vez mais intensa e
diversificada. As possibilidades e vantagens que apresentam no campo
pedagogico sdo consideraveis. Em especial o recurso do computador e aos
sistemas multimidia permite tracar percursos individualizados em que cada
aluno pode progredir de acordo com seu ritmo (DELORS, 1998, p. 190).

O Portal do professor do MEC oferece um rico material e suporte didatico que
contribui para a realizacdo de atividades praticas, podendo ser trabalhadas também
pelos professores polivalentes. Aléem das sequéncias didaticas, o portal oferece o
mapeamento e distribuicdo das aulas nas diferentes etapas do ensino, das idades,
desde o Ensino Fundamental anos iniciais e finais, Ensino Médio, EJA e Educacao
Indigena, facilitando o trabalho docente.

Conhecer o curriculo, trabalhar com didatica e interdisciplinaridade, promover
a interacdo com os conteudos distintos e explorar novos ambientes instrucionais é
uma forma de atender a dindmica e aos anseios nas geracoes atuais. Dinamizar as
aulas, desenvolver novas praticas educacionais, motivar o aprendizado e fazer um
bom uso dos laboratorios de informatica. Assim, deixar de utilizar os computadores e
acesso a internet apenas para pesquisas em bibliotecas virtuais, na cultura do copiar
e colar, para potencializar o ensino com estratégias contemporaneas que permitem
transformacdes na pratica pedagogica.

Penna (2012, p. 142) ressalta: “[...] A realizacao efetiva das possibilidades

gue se abrem para a muasica na escola depende de inumeros fatores, inclusive do
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modo como atuamos concretamente nos multiplos espacos possiveis”, conhecendo
a realidade e propondo alternativas para o contexto atual da Educacao Basica.

O plano de ensino pode alternar conteiddos e ampliar o repertério
apresentando os génios da mdusica, os diferentes periodos, estilos e géneros de
composicdo, fomentando o desenvolvimento do gosto pela mdsica instrumental,
orquestral e lirica, apresentando a musica nacional erudita ou popular de qualidade.

Uma boa estratégia € introduzir a masica instrumental por meio de
audiovisuais com trechos de filmes das grandes producdes cinematograficas, onde o
aluno vai reconhecer a musica do filme, abrindo o canal de interesse pela execucdo
orquestral. Desta forma, explorar o0s instrumentos da orquestra sinfOnica,
respeitando também a cultura e os gostos dos alunos e apresentando novos
horizontes culturais.

A Histéria da Mdasica torna-se interessante quando contextualizada.
Apresentar o periodo associado aos compositores e repertorios € uma forma de
introducdo de conhecimentos que podem ser trabalhados simultaneamente como
outros professores, tais como de Histéria e Literatura corroborando com o
desenvolvimento cultural.

Introduzir os conceitos e elementos da linguagem musical através de
audiovisuais, jogos seérios ou objetos digitais de aprendizagem também desperta a
curiosidade e o interesse pelo conteudo, tornando-os atrativos, pois sabemos que:
“[...] a motivacdo e o entusiasmo contribuem para um estado mental favoravel a

aprendizagem” (JESUS et al. 2008, p. web). Os PCNs também esclarecem:

A musica sempre esteve presente associada as tradigbes e as culturas de
cada época. Atualmente, o desenvolvimento tecnoldgico aplicado as
comunicac¢des vem modificando consideravelmente as referéncias musicais
das sociedades pela possibilidade de uma escuta simultinea de toda
producdo mundial por meio de discos, fitas, radio, televisdo, computador,
jogos eletrbnicos, cinema, publicidade, etc. (PCNs, 1999, p. 75).

No quesito “Apreciacdo significativa em musica: escuta, envolvimento e
compreensao da linguagem musical”’, ou em “A musica como produto cultural e
histérico: musica e sons do mundo” dos PCNs (1997, p. 78 a 80), como vimos no
segundo topico, apontam como objetos de estudo para o Ensino da Mdusica na

escola, dentre outros:
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e Percepcéo e identificacdo dos elementos da linguagem musical (motivos,
formas, estilos, géneros, sonoridades, dindmica, texturas, etc.);

e Identificagdo de instrumentos musicais e materiais sonoros associados a
ideias de arranjos musicais e composi¢cdes, equipamentos e tecnologias
disponiveis;

e Percepcéao das conexdes entre as notacdes e a linguagem musical;

e Utilizacdo progressiva de notacdo tradicional da masica relacionada a
percepcao da linguagem musical;

e Fontes de registro e preservagcao (partituras, discos, etc.) e recursos de
acessos e divulgacdo da masica disponivel na classe, na escola, na
comunidade e nos meios de comunicacgao (biblioteca, midiatecas, etc.);

e Transformacbes de técnicas, instrumentos, equipamentos e tecnologia na

Historia da Musica.

Como podemos observar, os conteidos apontados por esta pesquisa estao
de acordo como os PCNs (1997, p. 98) que orientam também, entre as diferentes
maneiras de avaliacdo em musica: “[...] Compreender a musica como produto
cultural histérico em evolugédo, sua articulagdo com as histérias do mundo e as
funcdes, valores e finalidades que foram atribuidas a ela por diferentes povos e
épocas”, buscando os registros em acervos, bibliotecas, midiatecas, ou mesmo nos
recursos da web.

Os jogos do aplicativo JClic oferecem o histérico de navegacdo e
desempenho discriminando as atividades realizadas, os erros e acertos, o tempo de
navegacao geral e, em cada atividade, sequéncias realizadas e pontuacfes. Mas, 0
fundamental é despertar o interesse pelo aprendizado e a motivacdo para refazer a
atividade que errou. E, por meio das atividades ludicas, absorverem os contetdos
musicais.

Para melhor navegabilidade, é interessante instalar os jogos no computador,
pois contém imagens e audios, o que acarreta demora ao carregar cada atividade.
Desta forma, tornar a experiéncia dinamica e motivadora.

Durante a jogabilidade, o aluno tem icones para avancar, retornar e refazer a
atividade embaralhando as imagens. A cada atividade concluida aparece uma

mensagem de parabenizacdo ou um som para acerto e outro para o erro. Porém,
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para melhor feedback o aluno pode consultar o icone JClic e tera todo o histérico de

navegacgao e desempenho. Figura 55:

Figura 55 - Historico de navegacado e desempenho
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F‘ohtre:r Zona Clic, 2008.

A ludicidade é oferecida através de atividades como: associagbes, ligar
figuras a audios, ligar figuras a imagens ou texto, quebra-cabecas, caca-palavras e
jogo de memodria, também acompanhados de audios. Ha também atividades para
organizacao de paragrafos de pequenos textos instrucionais ou insercédo de palavra-
chave. Alguns jogos contém um texto instrucional para introducdo do conteudo de
acordo com o publico alvo.

Os jogos selecionados estdo na maioria em Espanhol e alguns nos dialetos
cataldo, galego e euskara. Portanto, é fundamental que o professor explore os jogos
e busque as traducdes antes da aplicabilidade em aula.

Ao completar cada etapa do jogo, o aluno recebe o feedback num padréo
produzido por duas sonoridades distintas para o erro ou acerto, além de frases de
motivacdo. Se errar, pode repetir a atividade, sendo incentivado. Também é
permitido ao aluno escolher qual etapa do jogo quer realizar.

Os conteudos pertinentes ao Ensino da Mdusica apontados pelos PCNs e
contemplados no repositério do Banco Internacional de Objetos Educacionais do

MEC, bem como as habilidades e idade dos alunos estao recortados no quadro 6:



Quadro 6 - Jogos do Banco Internacional de Objetos Educacionais- MEC

‘ HABILIDADES

Notac&o e Percepcéo

Musical

JOGOS

Musicén

Jugem amb la masica
Actividades de Ritmo
Actividades de Musica para Educacion Infantil

FAIXA ETARIA
6ai2

3a6

6a16
3a6/6al2
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Instrumentos Musicais

Musikalvalle

Els instruments de corda
Los Instrumentos Musicales

Las familias instrumentales

Els Instruments

Instruments del Mén

Instruments e jugarolls musicals de Iés Pitiuses

6al2
12a16
12a16
6al2

6al2
6al2/12a16
6al2/12a16

Aixi Sona 6al2

Els instruments musicals durant I’ edat mitjana 12a1l6

Instrumiento de pequefia percusion 6al2

Los instrumentos de percusién Orff 6al2

Britten 6 a12/12 al6
Histéria da Musica La musica del Renaixement 12a16

Telegrama de la historia de la musica 12 a 16

Musica del Segle XIX 12 a 16
Compositores e Repertério Ludwing Van Beethoven 6al2

Juga amb I’ aigua i la musica 6al2

El carnaval de los animales 6al2

Homenaje a Mozart 6al2

Les quatre estacions d’ Antonio Vivaldi 6al2

Carnaval dels Animals 6al2

Pedro y el Lobo 3a6/6al2
Opera iNos vamos a la ¢peral! 6al2

L’ Opera 12a16

Giuseppe Verdi 6al2/l2al6

La flauta magica 6al2/l2al6
Hibridos Actividades de Musica para priméaria e Eso 6al2/l2al6

Cantar, Tocar, Escoltar 3ab6

Actividades Musicales 6al2

La Musica e I’ ordinador 6al2/12a16
Outros Music languages and TIC 12 a 16

El Jazz 12a16

Fonte: Produzido pela autora, 2017.
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Para colaborar com os professores da Educacdo Basica, 0 acesso aos jogos

do Banco Internacional de Objetos Educacionais estao disponibilizados no quadro 7:

Quadro 7 - Acesso aos Jogos do Banco Internacional-MEC

' JOGO
Musicon

Jugem amb la musica

Actividades de Ritmo

Actividades de Musica para Educacion Infantil

Musikalvalle

Els instruments de corda
Los Instrumentos Musicales
Las familias instrumentales
Els Instruments

Instruments del Mén

Instruments e jugarolls musicals de Iés Pitiuses

Aixi Sona

Els instruments musicals durant I’ edat mitjana

Instrumiento de pequefia percusién
Los instrumentos de percusion Orff
Britten

La musica del Renaixement
Telegrama de la histéria de la musica
Mdasica del Segle XIX

Ludwing Van Beethoven

Juga amb I’ aigua i la musica

El carnaval de los animales
Homenaje a Mozart

Les quatre estacions d’ Antonio Vivaldi
Carnaval dels Animals

Pedro y el Lobo

iNos vamos a la 6pera!

L’ Opera

Giuseppe Verdi

La flauta mégica

Actividades de Musica para priméaria

Cantar, Tocar, Escoltar

ACESSO
http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=1386

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=1385

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=1374

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=1370

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=3921

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=3767

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=3627

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=3598

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=3590

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=3428

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=2480

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=2300

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=2181

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=1384

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=1381

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=1375

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=3798

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=3420

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=3411

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=3729

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=3478

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=3438

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=3332

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=3110

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=1378

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=1371

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=3885

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=3358

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=2071

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=1377

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=1373

http://clic.xtec.cat/db/act

es.jsp?id=3715



http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1386
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1385
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1374
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1370
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3921
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3767
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3627
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3598
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3590
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3428
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=2480
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=2300
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=2181
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1384
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1381
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1375
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3798
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3420
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3411
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3729
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3478
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3438
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3332
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3110
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1378
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1371
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3885
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3358
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=2071
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1377
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1373
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3715
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Actividades Musicales http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3342
La Musica e I’ ordinador http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1372
Music languages and TIC http://clic.xtec.cat/db/act es.jsp?id=3482
El Jazz http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3189

Fonte: Produzido pela autora, 2017.

Os jogos digitais de aprendizagem oferecem ferramentas de apoio aos alunos
e professores para avaliar o desempenho durante as navegacoes e interagcdes. No
Zorelha, o professor pode analisar o desempenho do aluno por meio dos dados de
navegacgao e observar as preferéncias dos alunos, a quantidade de acessos aos
instrumentos e repertérios, o tempo para realizacdo das atividades, os acertos e

erros nas atividades do jogo. De acordo com Jesus et al, 2008, p. web:

Enquanto a crianca utliza o Zorelha sdo coletados dados sobre a
guantidade e o tempo de utilizacdo das atividades, musicas, arranjos das
masicas, instrumentos, etc. Estes dados sdo exibidos na forma de um
relatério que além de visualizado na propria tela do Zorelha pode ser
impresso. Este relatério foi construido para que o professor possa rastrear a
forma como cada aluno utilizou o software, identificando instrumentos
preferidos, musicas e arranjos mais utilizados, etc. O acesso a este relatorio
é feito através do pressionamento da combinacédo de teclas Control + Shift +
P.

O ODA Zorelha € uma ferramenta que possibilita contribuir para o ensino de
musica no tocante a percepg¢do para criancas a partir de quatro anos, porém é
classificado no site do Rived para o 1° Ano do Ensino Fundamental, podendo se
estender até o 3° Ano devido a facilidade de compreensao das atividades propostas
por utilizar o dudio em vez da linguagem escrita, pois sabemos que a alfabetizacéo
se desenvolve no decorrer destas séries. Também pode ser utilizado com alunos de
inclusdo nas demais séries do Ensino Fundamental, de acordo com o grau da
dificuldade do aluno e pela simplicidade do jogo.

Apés a aplicacdo das Tecnologias Midiaticas nas aulas, como em toda
situacdo de aprendizagem, é importante definir as estratégias de avaliacdo. Porém,
€ fundamental compreender que avaliar ndo tem sentido se nao for parte do
processo em que alunos e professores estejam entusiasmados a enfrentar os

desafios da construgcdo do conhecimento, refletindo e reinventando a sua prética, os


http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3342
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=1372
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3482
http://clic.xtec.cat/db/act_es.jsp?id=3189
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métodos, 0s meios, recursos e procedimentos didaticos durante o0 processo
formativo, que fomentem o interesse pelo aprender num olhar sensivel aos
interesses dos estudantes.

Isto posto, € primordial trazer estratégias didaticas que promovam o
desenvolvimento de competéncias e habilidades, ou seja, o0 aprendizado
significativo, dentro das mudltiplas situacbes de aprendizagem, numa postura
vigilante que conduza suas intervencdes, reflexbes e registros para nortear a acao

pedagdgica em novos ambientes instrucionais.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Mudancas significativas sdo oportunizadas pelas Tecnologias e Midias
Digitais, transformadas na atualidade em potencializadores de aprendizagens. A
Internet e os dispositivos méveis pelas quais as geracdes atuais sdo atraidas,
motivadas, exploram e compartilham contetdos, fornecem ferramentas importantes
a serem exploradas também pelos Educadores Musicais e demais docentes
atuantes na Educacao Basica.

Na atualidade, observa-se uma mudanca social na participagdo online e
afastamento dos modelos antigos de Comunicagdo e Educagdo que impulsionam
para a exploracdo dos novos meios, nos quais os Nativos Digitais interagem,
fomentam debates que certamente melhorardo, ao longo do tempo, o Ensino de
Musica nas escolas.

As Tecnologias Digitais, inseridas no cotidiano escolar, contribuem para o
fomento do desenvolvimento da aprendizagem na era digital. As novas geracdes
interagem e desfrutam de diferentes meios através da mobilidade, conectivismo, dos
jogos digitais e edutretenimento, alterando a diverséo e a busca pelo conhecimento,
tornando-se um relevante potencial de aprendizagem inclusive para a Educacéo
Musical.

E importante deixar claro que as situacées de aprendizagem virtuais por meio
de audiovisuais, jogos educacionais ou ODAs néo substituem a Educacdo Musical
formal e o trabalho técnico-artistico sistematizado, tampouco o professor especialista
em Educacdo Musical; apenas proporcionam novos ambientes instrucionais e sao
atrativos que despertam o interesse pela musicalizacéo, utilizam a ludicidade e a
oportunidade de aprendizagem as criancas que nao acessam 0S centros
educacionais especializados. Com isso recebem a oportunidade de aprendizagem
enguanto navegam e brincam na sua escola.

A integracdo das Tecnologias Midiaticas exige uma analise cuidadosa dos
pontos fortes e fracos dos meios de comunicacdo, bem como o seu alinhamento
com estratégias de ensino, métodos, e os resultados da aprendizagem. Pois ndo séo

apenas os Nativos Digitais que estao ficando impacientes, nos todos queremos ver a
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aprendizagem baseada em jogos, o edutretenimento aceito e inserido de forma
inteligente nas escolas.

Com o retorno do Ensino da Musica nas escolas brasileiras depois de tantos
anos ausentes das grades -curriculares, sem o percentual de professores
especialistas que atendam a demanda e sala ambiente, o uso de Tecnologias
Midiaticas como softwares educacionais e ODAS apropriados de Educacdo Musical
podera contribuir para 0 acesso ao conhecimento e aprendizagem de elementos
basicos da linguagem musical, tais como os do Banco Internacional de Objetos
Educacionais e Zorelha, do Rived, de forma democratica e viavel.

E importante também ressaltar a necessidade de o professor, numa postura
critica pedagdgica, explorar os jogos antes de trabalhar com os alunos. Bem como
0S recursos tecnologicos e suportes de Tecnologias de Informacdo, a favor de
inovacbes da aprendizagem, na motivacdo e participacdo no processo. Pois a
insercdo das Tecnologias Digitais, seja por meio de jogos digitais de aprendizagem
ou audiovisuais na Educacao, em multiplas formas de adocao, possibilita que alunos
sejam ativos no processo de aprendizagem.

No entanto, ndo basta ser interativo, mas deve haver qualidade na
interatividade para o sucesso objetivado nas diretrizes educacionais propostas,
voltada as questbes pedagogicas, como também na importancia da abordagem
epistemoldgica que avalie as atividades, as praticas, os formatos e conteudos,
considerando os diferentes estilos de aprendizagem, o publico alvo e os pré-
requisitos didaticos.

Os avancos das Tecnologias Midiaticas na Educacdo necessitam ainda de
investimentos das Politicas Publicas que promovam a qualidade, a producao, a
capacitacdo de professores e recursos pertinentes nos repositorios para melhor
usabilidade. Pois se sabe que a indastria de entretenimento deposita
constantemente no mercado jogos e softwares extremamente atrativos, desafiando a
comunidade académica na producdo e aplicacdo didatica para produzir 0s jogos
sérios com exceléncia, que da mesma maneira estimulem e motivem a
interatividade, que promovam a aprendizagem significativa que se pretende
atendendo as expectativas de aprendizagem das novas geracdes, que fomentem a
pratica docente diferenciada, que invistam nos recursos dos repositérios de busca e

armazenamento, para que também oferecam a comunidade académica condi¢cbes
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para disponibilizar sem limitacdes 0s jogos sérios, e que acompanhem 0s avangos
das Tecnologias Mididticas, contribuindo para o melhor desenvolvimento da
Educacédo contemporanea, mediada pelas Tecnologias Midiaticas.

Contudo, o uso de Tecnologias Midiaticas podera contribuir para o0 acesso ao
conhecimento e aprendizagem da linguagem e do universo musical de forma
democrética e viavel nos diferentes ciclos Educacéo Bésica, sendo aplicada por Arte
Educadores e Educadores Musicais, principalmente nas escolas publicas paulistas
por meio das “salas do acessa”.

A web 2.0 oferece um rico horizonte de pesquisa e contetdos, no qual o
professor deve buscar 0s recursos apropriados a seus alunos nas diferentes etapas
do desenvolvimento do ensino. Em cada momento ou situagdo de aprendizagem,
objetivando a motivacéo, o fomento de novas praticas, novas maneiras de ensinar e
alternativas educacionais, principalmente para a Educacao Basica publica.

N&o foi pretensédo esgotar o assunto: todos os recursos midiaticos explorados
nesta pesquisa fornecem aportes e implicacbes para pesquisas futuras, para
desenvolver a aplicabilidade, observar os avancos dos alunos e consideracdes dos
professores de arte nos aspectos pedagodgicos, conscientes que a Educacdo é um
processo continuo, que necessita de constantes agdes, reflexdes e novas acoes que
motivem os docentes e aprendizes, bem como da proposta de uma metodologia que

norteie o processo de ensino e aprendizagem.
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