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Silva, G. V. Musica, Maestro! Um livro multimidia interativo para apresentar 0s
instrumentos da orquestra sinfénica para criancas da Educacéo Bésica. 2021, 207 f.
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RESUMO

Esta pesquisa é extensdo do trabalho realizado no mestrado do PPGMIT, Faac
UNESP, no qual foram analisadas as “Tecnologias Midiaticas como Estratégia de Apoio
ao Ensino da Musica na Educagdo Basica”, resultando na constatagdo de que hd uma
grande demanda nesta area. Sendo assim, objetivou-se desenvolver um objeto de
aprendizagem interativo, o - Mdsica, Maestro! - para apresentar 0s instrumentos da
orquestra sinfonica, as familias instrumentais, a orquestra e 0 maestro com pequenos
textos instrucionais, imagens, sons dos instrumentos, brincadeiras e apreciacdo de uma
obra sinfénica para alunos de quartos e quintos anos do ensino fundamental, e ainda,
oferecer aportes metodoldgicos aos professores de arte para aplicabilidade do Musica,
Maestro! A narrativa audiovisual é a base de conteudos e a interatividade ocorre de
maneira ludica, por meio de puzzles. Quanto a metodologia, tratou-se de pesquisa aplicada
de abordagem qualitativa descritiva, com a validacdo do objeto de aprendizagem
interativo baseado no método de Dephi ou técnica de Delfos que possibilitam uma
pesquisa de prospeccdo. Nesta pesquisa optou-se por uma validacdo heuristica
segmentada por especialistas da Educacdo, da Arte, da Educacdo Musical, de Design,
programadores, profissionais de jogos, de midia e tecnologia, com elementos da
funcionalidade, usabilidade e conteudos pedagdgicos com foco na experiéncia do
usuario. O — Musica, Maestro! - foi desenvolvido, principalmente, para auxiliar os
professores polivalentes na Educacdo Basica que ministram os contetdos de musica sem
ter formacgdo especifica na area, com atencdo a agenda 2030, aos Objetivos do
Desenvolvimento Sustentivel (ODS) no tocante a Educacdo/Inovagéo e a Base Nacional
Comum Curricular (BNCC).

Palavras-Chave: Ensino da Musica. Instrumentos da Orquestra. Ludicidade. Objeto de
Aprendizagem Interativo. Livro Multimidia Interativo. Educacdo Baésica. Ensino

Fundamental.



Silva, G. V. Music, Maestro! An interactive multimedia book to present the
instruments of the symphony orchestra for children of Basic Education. 2021, 207 f.
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ABSTRACT

This research is an extension of the work carried out in the master's degree
program at PPGMiT, Faac UNESP, in which “Media Technologies as a Strategy to
Support Music Teaching in Basic Education” were analyzed, resulting in the finding that
there is a great demand in this area. Thus, aimed to develop an interactive learning object
was developed, - Mdusica, Maestro! - to present the instruments of the symphony
orchestra, the instrumental families, the orchestra and the conductor with small
instructional texts, images, instrument sounds, games and appreciation of a symphonic
work for students in the fourth and fifth years of elementary school, also offered
methodological contributions to art teachers for the applicability of Musica, Maestro! The
audiovisual narrative is the basis of content and interactivity occurs in a playful way,
through puzzles. As for the methodology, it was applied research with a descriptive
qualitative approach, with the validation of the interactive learning object based on the
method of Dephi or Delphi technique that enable prospecting research. In this research,
we opted for a segmented heuristic validation by specialists from Education, Art, Music
Education, Design, programmers, game professionals, media and technology, with
elements of functionality, usability and pedagogical content focused on user experience.
O — Musica, Maestro! - was developed mainly to help multipurpose teachers in Basic
Education who teach music content without having specific training in the area, with
attention to the 2030 agenda, the Sustainable Development Goals (SDGs) regarding
Education/Innovation and the Common National Curriculum Base (BNCC).

Keywords: Music Teaching. Orchestra Instruments. Playfulness. Interactive Learning

Object. Interactive Multimedia Book. Basic Education. Elementary School.



Silva, G. V. Musique, Chef d’orchestre! Un livre multimédia interactif pour
présenter les instruments de I'orchestre symphonique pour les enfants de I'éducation
de base. 2021, 207 f. These (Doctorat). Programme d'études supérieures en médias et
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ABSTRAIT

Cette recherche est une extension du travail effectué dans le programme de
maitrise a PPGMIT, Faac UNESP, dans lequel « les technologies des médias en tant que
stratégie de soutien a I'enseignement de la musique dans I'éducation de base » ont été
analysés, aboutissant a la conclusion qu'il existe une grande demande dans cette zone.
Ainsi, visait a développer un objet d'apprentissage interactif a été développé, « MdUsica,
Maestro! », de présenter les instruments de l'orchestre symphonique, les familles
instrumentales, I'orchestre et le chef d'orchestre avec de petits textes pédagogiques, des
images, des sons d'instruments, des jeux et I’appréciation d’une oeuvre symphonique pour
les éléves des quatrieme et cinquieme années du primaire, et a également offert des
contributions méthodologiques aux professeurs d'art pour l'applicabilité de Mdasica,
Maestro! La narration audiovisuelle est & la base du contenu et I'interactivité se fait de
maniere ludique, a travers des énigmes. Quant a la méthodologie, il s'agissait d'une
recherche appliquée avec une approche qualitative descriptive, avec la validation de
I'objet d'apprentissage interactif basé sur la méthode Dephi ou Technique Delphi qui
permet une recherche de prospection. Dans cette recherche, nous avons opté pour une
validation heuristique segmentée par des spécialistes de I'éducation, de I'art, de I'éducation
musicale, du design, des programmeurs, des professionnels du jeu, des médias et de la
technologie, avec des éléments de fonctionnalité, d'utilisabilité et de contenu pédagogique
en mettant I'accent sur I'expérience utilisateur. O « Musica, Maestro! » a éte développé
principalement pour aider les enseignants polyvalents de I'éducation de base qui
enseignent des contenus musicaux sans avoir de formation spécifique dans le domaine,
avec une attention particuliere a I'agenda 2030, aux objectifs de développement durable
(ODD) concernant I'éducation/lI'innovation et la base curriculaire nationale commune
(BNCC).



Mots-clés: Enseignement de la musique. Instruments d'orchestre. Enjouement.
Objet d'apprentissage interactif. Livre multimédia interactif. Education de base. Ecole

primaire.
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INTRODUCAO

Nesta tese objetivou-se desenvolver um Objeto de Aprendizagem Interativo
(OAI) em formato de livro multimidia interativo para apresentar 0s instrumentos
sinfonicos aos estudantes do Ensino Fundamental, anos iniciais, bem como oferecer
aportes para aplicabilidade e por professores de Arte polivalentes na Educacao Basica.

Neste momento histérico da pandemia global do Covid 19, de isolamento social
culminando na emergente mudanca de metodologia para as modalidades de ensino
remoto e hibrido nas escolas, pesquisas como essa se fazem necessarias.

Sou Pedagoga e professora de Arte com habilitagdo em Musica, Especialista em
Educacdo e em Arte. Mestre em Educacdo e em Midia e Tecnologia. Tenho trinta anos
de experiéncia profissional no ensino da musica e da Arte, atuando na Educacéo privada
e publica, na Secretaria da Educacdo e da Cultura do Estado de S&o Paulo, além da
experiéncia nos Projetos Socioculturais para FundacGes e Secretarias Municipais. No
decurso desta trajetéria pode-se refletir sobre as acdes e intervencdes docentes para a
melhor atuacéo profissional.

Ao longo do percurso académico totalizando duas especializagbes, uma em
Educacdo Escolar e outra em Arte, do Master en Educacién na Universidad de Jaén-
Espanha e Mestrado em Midia e Tecnologia da Faac/ UNESP estudou-se o contexto
historico do ensino da masica no Brasil Séc. XX com os moldes do canto orfednico, as
Leis de Diretrizes de Bases (LDBs) n°4.024/1961 (Brasil, 1961), n® 5.692/1971 (Brasil,
1971) e n°® 9.694/1996 (Brasil, 1996), os Parametros Curriculares Nacionais (PCNs,
Brasil, 1999), a Lei 11.769/2008 (Brasil, 2008) alterou a LDB n° 9.392/96, tornando a
musica componente curricular obrigatorio. Por fim, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) vigente na Educagéo atual.

No decorrer da pesquisa de mestrado em Midia e Tecnologia, explorou-se 0s
recursos audiovisuais para ensino da musica no YouTube e os Objeto de Aprendizagem
Interativo (OAI) disponiveis na Rede Internacional Virtual de Educacdo do Ministério da
Educacdo e Cultura (Rived/MEC). No entanto, constataram-se alguns embates. A
utilizag&o dos audiovisuais do YouTube séo atrativos, trazem conteudos interessantes ao
ensino, podendo-se ser salvos e utilizados mesmo na auséncia de sinal da internet, porém,
nédo oferecem a interatividade.

Naquele momento, havia nos repositérios do MEC, apenas um OAI na Lingua
Portuguesa, o “Zorelha” no Rived, que trabalha a percepcdo auditiva. Os demais OAI



16

eram da ferramenta JClic, no qual selecionou-se 30 OAIl em temas como: notagédo
musical, instrumentos musicais, histéria da musica, compositores e repertérios, Opera e
jazz. Todavia, no idioma Espanhol tradicional e nos dialetos Cataldo, Galego e Euskara,
fatores que comprometem a utilizagédo nas escolas publicas paulistas devido a barreira do
idioma e a auséncia de conhecimentos prévios pertinentes a Educacdo Musical. Diferente
da Espanha, que tem professor especialista em Educacdo Musical e aula de musica nas
escolas.

Considerando que o ensino da musica no Brasil sofre com a inconstancia na grade
curricular devido as mudangas nas LDBs e, que atualmente trabalha com professores
polivalentes, especialista em uma linguagem da Arte, mas trabalhando com as quatro
linguagens (Artes Visuais, Artes Cénicas, Danca e MdUsica), mediante a constatacao,
propbs-se desenvolver um OAI diferenciado, que apresente a narrativa do audiovisual
com a interatividade local, e ainda, com imagens e sons dos instrumentos acompanhados
de pequenos textos instrucionais e atividades ludicas por meio de puzzles.

Portanto, uma pesquisa interdisciplinar direcionada a linha de pesquisa 2,
Tecnologias Midiaticas, propondo-se um aprofundamento do tema iniciado no mestrado
em Midia e Tecnologia, bem como o desenvolvimento de um OAI que retna os elementos
pedagogicos com interacdo e ludicidade a fim de contribuir para o Ensino da Mdsica na
Educacdo Basica, para responder ao seguinte problema: O - Musica, Maestro!- podera
ser aplicado como ferramenta de apoio ao Ensino da Musica no 4° e 5° Anos do Ensino
Fundamental por professores de Arte polivalentes, e ainda, contribuiré para que os alunos
conhecam os instrumentos da Orquestra Sinfénica de maneira ldica e interativa?

Para isso, delimitou-se 0s objetivos da pesquisa:

Objetivo Geral:

e Elaborar um objeto de aprendizado interativo para apresentar 0s instrumentos da
orquestra sinfénica aos alunos de 4° e 5° anos do Ensino Fundamental.

Objetivos Especificos:

e Desenvolver um OAI em formato de livro multimidia interativo que possa ser
utilizado nas unidades escolares sem a necessidade do acesso a internet em tempo
real;

e Fornecer os aportes para a aplicabilidade por professores de Arte polivalentes do
4° e 5° anos do Ensino Fundamental, com isso auxiliar aos alunos em seu processo

de aprendizagem.
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Os OAI sdo compostos geralmente apenas com atividades ludicas, sem 0s
contetidos tedricos ou instrucionais. Devido a polivaléncia dos professores de Arte e
objetivando-se auxiliar os professores e alunos da Educacédo Basica brasileira, optou-se
pelo formato de livro multimidia interativo por abranger conteudos instrucionais,
imagens, sons, sendo elementos multissensoriais que somados a ludicidade, por meio dos
puzzles, potencializariam as situacOes de aprendizagem. No entanto, quando se tem o
professor especialista em Educacdo Musical, como nos paises europeus, 0s conteudos da
aprendizagem sao garantidos pelos professores especialistas em sala de aula e os OAI sdo
totalmente ladicos, cumprindo a finalidade a que se destinam.

Sobre a metodologia, quanto a natureza trata-se de pesquisa aplicada, pois gera
produtos e/ou processo com finalidades imediatas e utiliza conhecimentos gerados em
pesquisa basica, com tecnologias existentes e utiliza técnicas padronizadas para coleta de
dados como questionarios (PRODANOQV; FREITAS, 2013). Gil (2008) elucida que:

A pesquisa aplicada, por sua vez, apresenta muitos pontos de contato
com a pesquisa pura, pois depende de suas descobertas e se enriquece
com o seu desenvolvimento; todavia, tem como caracteristica
fundamental o interesse na aplicagdo, utilizacdo e consequéncias
praticas dos conhecimentos. Sua preocupacao estd menos voltada para
o0 desenvolvimento de teorias de valor universal que para a aplicacéo
imediata numa realidade circunstancial (GIL, 2008, p.27).

A pesquisa aplicada “objetiva gerar conhecimentos para aplicagdo prética
dirigidos a solucdo de problemas especificos, envolve verdades e interesses locais”

(Prodanov; Freitas, 2013, p. 51). Prodanov; Freitas (2013) explana que:

Nas pesquisas descritivas, os fatos sdo observados, registrados,
analisados, classificados e interpretados, sem que o pesquisador
interfira sobre eles, ou seja, 0s fendbmenos do mundo fisico e humano
sdo estudados, mas ndo sdo manipulados pelo pesquisador. Incluem-se,
entre as pesquisas descritivas, a maioria daquelas desenvolvidas nas
ciéncias humanas e sociais (PRODANOQV; FREITAS, 2013, p. 52).

A pesquisa descritiva “parte de principios reconhecidos como verdadeiros e
indiscutiveis e possibilita chegar a conclusdes de maneira puramente formal, isto é, em
virtude unicamente de sua légica” (Gil, 2008, p. 9). Geralmente utilizadas com o intuito
de atuacgdo prética, incluindo as pesquisas com vertentes educacionais entre outras (GIL,
2008).



18

Quanto a abordagem do problema a pesquisa € qualitativa, no qual o objeto de
estudo € a fonte para coleta de dados como descreve Prodanov e Freitas (2013):

Pesquisa qualitativa: considera que hd uma relacdo dindmica entre o
mundo real e o sujeito, isto é, um vinculo indissociavel entre o mundo
objetivo e a subjetividade do sujeito que ndo pode ser traduzido em
nameros. A interpretacdo dos fendmenos e a atribuigdo de significados
sdo basicas no processo de pesquisa qualitativa. Esta ndo requer o uso
de métodos e técnicas estatisticas. O ambiente natural é a fonte direta
para coleta de dados e o pesquisador é o instrumento-chave. Tal
pesquisa é descritiva. Os pesquisadores tendem a analisar seus dados
indutivamente. O processo e seu significado sdo os focos principais de
abordagem (PRODANOQV; FREITAS, 2013, p. 70).

Fez-se necessario a realizacdo da revisdo bibliogréfica sistematica dos topicos e
demanda na area, dos OAI disponiveis nos repositorios do MEC, etapa realizada na
pesquisa de mestrado.

Realizou-se o desenvolvimento do Game Design Document (GDD), com todos 0s
elementos conceituais para desenvolvimentos do OAI como definicdo da narrativa, do
roteiro, das imagens, trilha sonora e puzzles. Buscou-se parcerias para o desenvolvimento
do OAI, pois necessitou de formacdo de equipe multidisciplinar com designer e
programador. Produziu-se o cddigo do livro multimidia interativo — Mdsica, Maestro! -
com a ferramenta Construct 2 da Scirra Engine.

Para a validacao do - Mdsica, Maestro! - utilizou-se o método de Dephi ou técnica
de Delfos que possibilitam uma pesquisa de prospeccao: “é uma técnica de solicitagdo e
coleta sistematica da opinido de especialistas em um determinado assunto” (Costa, 2018,
p. 78).

Nesta pesquisa optou-se por uma validacdo heuristica segmentada por
especialistas da Educacéo, da Arte, da Educacdo Musical, de Design, de Tecnologia da
Informacdo (TI), programadores, profissionais de jogos, profissionais de Midia e
Tecnologia com elementos da funcionalidade, usabilidade e conteddos pedagogicos,
baseada nas heuristicas de Nielsen ( 1993) e na Experiéncia do Usuario (UX).

Para a coleta de dados utilizou-se as validagcdes em dois grupos focais distintos,
com o0s especialistas acima descritos em questionario on-line estruturado, contendo
questdes com respostas fechadas e apenas uma questdo aberta, por meio de formulario

Google Forms, que permitiu a coleta, a analise dos dados e os resultados da pesquisa.
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A tese foi estruturada em cinco secGes, sendo a introducdo, seguida da segunda
secdo - Estado da Arte - no qual abordou-se brevemente o ensino da madsica no Brasil
desde o inicio do Séc. XX, perpassando as Leis de Diretrizes e Bases (LDBS), 0s
Parametros Curriculares Nacionais (PCN), chegando as orientagdes da atual Base
Nacional Comum Curricular (BNCC). Versou-se sobre as ferramentas tecnolégicas de
apoio em novos ambientes instrucionais, recordou-se 30 dos OAI da biblioteca JClic.
Prop0s-se estratégias didaticas para a utilizacdo dos jogos educacionais na Educacao
Basica. Por fim, refletiu-se acerca dos dilemas e possibilidades de trabalho docente no
ensino remoto e hibrido em tempos pandémicos.

Na terceira secdo tratou-se do desenvolvimento do livro multimidia interativo -
Musica, Maestro! - em todas as etapas, desde os contetudos didaticos e elementos da
narrativa aos aspectos do desenvolvimento técnico, que envolveu a reunido inicial da
equipe de producdo, chamada de brainstorm (chuva de ideias — tradu¢do nossa) no qual
definiu-se o produto, o desenvolvimento do roteiro, o desenvolvimento do design, da
programacdo, da trilha sonora e dos audios da narracdo, dos testes de funcionalidade e
usabilidade, da captacdo de recursos e parcerias, do reconhecimento do - Musica,
Maestro! - e, por fim, da documentacdo do livro multimidia realizados na Cémara
Brasileira do Livro (CBL), com o ISBN e cerificado de direitos autorais.

Na quarta secdo discorreu-se sobre 0s aportes para a aplicabilidade do - MdUsica,
Maestro! - por professores, principalmente os polivalentes, para tanto desenvolveu-se um
tutorial do - Mdsica, Maestro! - bem como tragou-se estratégias metodoldgicas,
incluindo-se a modelizagdo de um plano de ensino seguindo as orientacbes do modelo
didatico-pedagdgico do Syllabus, apresentou-se a resolucdo das dez atividades do
capitulo Desafio do livro multimidia e ainda, orientou-se os docentes para trabalharem a
apreciacdo do Concerto Sinfénico no Gran Finale.

Na quinta secdo apresentou-se a validacdo do - Musica, Maestro! - baseado na
Experiéncia do Usuario (User Exeperience/ UX), compondo os resultados da pesquisa,
etapa esta que permitiu-se realizar a coleta, analise de dados e discussdes acerca do
retorno oferecido pelos respondentes voluntarios da pesquisa. Por fim, apresentou-se as

considerac0es finais, referéncias e anexos que juntos encerram esta tese.
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2 ESTADO DA ARTE

No inicio do Séc. XX, mais precisamente entre as décadas de 1910 e 1920, o
ensino da musica das escolas do Brasil tem seus primeiros resultados por meio do canto
orfebnico. O canto orfeénico foi originado em 1833 quando Bouquillon-Wihem
introduziu o orpheon nas escolas parisienses, fazendo referéncia a Orfeu, Deus da musica
na mitologia grega sendo a atividade do canto coletivo obrigatoria nas escolas. No Brasil,
a Lei n® 3.281/1928 determina na reforma de Fernando Azevedo com o ensino da musica
vocal e instrumental (JORDAO et al. 2012, p. 20).

O canto orfednico no Brasil foi determinado pelo Decreto n® 19.891/1931 no
ensino secundario, tendo inicio nas escolas paulistas pelos professores Jodo Batista Julido,
Lazaro e Fabiano Lozano, Jodo Gomes Junior, Carlos Alberto Gomes Cardim com a
formacéo de professores e metodologia do canto coletivo, que propuseram uma renovacao
do ensino rompendo os modos rigidos do ensino da masica praticado nos conservatorios
(GUIMARAES, 2003).

A metodologia do Méthodo Analytico dos maestros Gomes Cardim e Gomes
Junior previa o trabalho da técnica vocal, percepc¢éo e leitura musical, afinacéo precisa,
além de disciplina rigida. Para isso, os referidos maestros produziram materiais didaticos
com vocalizes, hinos patrios e repertorios corais (GUIMARAES, 2003).

Todavia, foi pelo projeto de Heitor Villa-Lobos que o canto orfednico obteve a
maior expressao nas escolas brasileiras. Em 1923, o maestro Villa-Lobos realizou uma
série de viagens ao exterior no qual pode conhecer as propostas vanguardistas e se
identificou com o trabalho revolucionario de cunho nacionalista de Kodaly, com a
utilizacdo do folclore, da manossolfa para dinamizar o solfejo com sinais das maos e
contribuir com o aprendizado dos estudantes, sendo inserido nas escolas brasileiras
(FONTERRADA, 2005).

Villa-Lobos, muito embora inspirado no método Kodaly, realizou sua
metodologia no Brasil de forma diferenciada. A intencdo do maestro brasileiro era
despertar o entusiasmo pela masica e a harmonia do canto coletivo com senso artistico,
civico e estético. Para isso, estabeleceu a disciplina rigorosa nos ensaios, a utilizagéo de
gestual para levantar-se e sentar-se, exercicios respiratorios, saudacdes orfednicas,
classificacdo das vozes, manossolfa, histéria da musica, leitura métrica, conhecimento
dos instrumentos da orquestra. Trabalhou a formacdo de professores com nocdes de

regéncia e produziu o material didatico com dificuldades variadas intitulada Guia Prético,
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em trés cadernos totalizando 137 arranjos de musica folclérica brasileira (GUIMARAES,
2003).

Villa-Lobos realizou um extensivo trabalho de formacdo nacional além de
concertos historicos tais como: Concertos para Juventude (1932); Congresso de
Educacgdo Musical com 18 mil vozes (1932); 30 mil vozes e mil mdsicos de banda (1937);
40 mil vozes (1940- 1941); Juramento de Juventude, composicdo para coro com 35 mil
vozes; Hora da Independéncia com 15 mil vozes (1943), apresentando as composi¢des
Invocacdo em Defesa da Patria, para coro a capella e Danca da Terra. O maestro Villa-
Lobos fundou, em 1942, o Conservatério Nacional de Canto Orfebnico para trabalhar a
formacao de professores, dirigindo-o até sua morte em 1959 (GUIMARAES, 2003).

Villa-Lobos atuou e desenvolveu a sua obra fundamentada no nacionalismo e nas
propostas da primeira geracdo do modernismo, na qual foi de suma importancia para o
movimento modernista, mas também para a expressao da musica genuinamente brasileira,
rompendo com os moldes europeus e difundindo sua obra no Brasil e no exterior. Ap6s
sua morte, 0 movimento do canto orfednico foi perdendo sua forca (LOUREIRO, 2003).

A Lei de Diretrizes e Bases (LDB) n° 4.024/1961 (Brasil, 1961) ndo menciona o
ensino do canto orfednico nas escolas, apenas a atividades complementares de iniciagdo
artistica. Com golpe de 1964 e, consequentemente, a ditadura militar ocorreram
significativas mudancas nas manifestacGes artisticas, o ensino da musica nas escolas foi
restrito a teoria musical, cancdes civicas, hinos patrios, com isso as escolas foram calando
0 seu canto.

A polivaléncia para o ensino da Arte foi determinada pela LDB n° 5.692/1971
(Brasil, 1971) que estabeleceu a Educacao Artistica como simples atividades. Em 1985,
0 ensino da masica foi retirado das grades curriculares brasileiras. O ensino da Arte como
componente curricular obrigatério ressurge na LDB n° 9.394/1996 (FONTERRADA,
2005).

Os Parametros Curriculares Nacionais (PCNSs, Brasil, 1999), publicados entre 0s
anos de 1997 e 1999 foram de grande importancia para o desenvolvimento da Educacéo
brasileira. Pela primeira vez, desde as publica¢des das LDBs, a Arte recebeu o status de
“objeto de conhecimento” fazendo-se a dissociacdo das quatro linguagens sendo: Artes
Visuais, Artes Cénicas, Musica e Danga cada qual na sua especificidade e metodologia.
Norteou-se 0 ensino da musica em trés eixos que envolvem: Comunicacgdo e expressao
em masica — interpretagdo, improvisacdo e composi¢do; Apreciacdo significativa em

musica — escuta, envolvimento e compreensao da linguagem musical; A musica como
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produto cultural e histérico — mdsica e sons do mundo. Para estes eixos as a¢les
norteadoras também, no qual recortou-se algumas: experimentacgdo, selecdo e utilizacdo
de instrumentos, materiais sonoros, equipamentos e tecnologias disponiveis em arranjos,
composicdes e improvisacdes; utilizacdo e elaboracao de notagdes musicais em atividades
de producdo; identificacdo de instrumentos e materiais sonoros associados a idéias
musicais de arranjos e composi¢Bes; transformacbes técnicas, instrumentos,
equipamentos e tecnologia na historia da masica. Todos de grande complexidade perante
os dilemas enfrentados pelos professores polivalentes na sua pratica (BRASIL, 1999).

A Lei n°® 11.769/2008 (Brasil, 2008) determinou-se o ensino da musica como
componente curricular obrigatério ndo exclusivo na Educacdo Basica, com veto ao
professor especialista, estipulando-se o prazo de trés anos para as escolas se adaptarem.
Com isso ressurgiram as licenciaturas em Educacdo Musical no pais. Alguns estados
brasileiros j& incluiram a Educacdo Musical em suas grades e curriculos, porém nem
todos. O Estado de S&o Paulo ainda mantém os professores polivalentes com duas aulas

semanais para trabalhar as quatro linguagens da Arte na Educacdo Basica (SILVA, 2017).

2.1 OrientacgOes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC)

De acordo com o Plano Nacional de Educacéo, previsto na Constituicdo de 1988
e LDB de 1996, a BNCC foi elaborada, entre os anos de 2014 a 2017 com a participacédo
de especialistas das diversas areas de conhecimento, além da participacdo da sociedade e
dos profissionais do ensino para ser referéncia para o desenvolvimento dos curriculos
(BRASIL, 2019).

A BNCC (2019) foi alinhada a Agenda 2030 da ONU, com as Premissas da
Organizacdo para a Cooperacao e Desenvolvimento Econdmico (OCDE) e UNESCO, no
tocante as avaliacOes externas internacionais: Programa Internacional de Avaliacdo de
Alunos (PISA) e Laboratério Latino-americano de Avaliacdo da Qualidade da Educagéo
(LLECE).

De modo geral a BNCC assume o compromisso com a educacdo integral e as
diretrizes comuns para nortear os curriculos, assegurando-se o0s direitos e objetivos da
aprendizagem. A BNCC define a competéncia como sendo os conceitos e procedimentos
adotados para impulsionar os conhecimentos, também a habilidades, ou seja, as praticas
cognitivas e socioemocionais, as atitudes e valores perante os desafios da vida cotidiana,
cidadania e mundo do trabalho (BRASIL, 2019).
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Dentre as dez competéncias gerais da BNCC recortou-se a primeira, a terceirae a
quinta na qual se valoriza-se o conhecimento historicamente construido, as manifestacdes
artisticas culturais, a utilizacdo das tecnologias e o protagonismo juvenil (BRASIL,
2019).

A BNCC orienta a: “selecionar, produzir, aplicar e avaliar recursos didaticos e
tecnoldgicos para apoiar o processo de ensinar e aprender” (Brasil, 2019, p.19). Para isso,
alerta também para a importancia da producdo de materiais de apoio para alunos e
orientacdo aos docentes, sendo alicerces para esta tese.

A BNCC (2019) pretende garantir a igualdade educacional, a diversidade e
equidade, reconhecendo as diferentes necessidades dos estudantes. Orienta ao trabalho
interdisciplinar e a contextualizacdo dos conhecimentos tornando-os significativos,
engajando os alunos em situacOes de aprendizagem, aos docentes a selecdo, producdo e
avaliacdo de recursos didaticos e tecnoldgicos, além da formagdo permanente dos
professores e apresenta a organizacdo dos segmentos da Educacdo Bésica, sendo: Ensino
Fundamental anos iniciais (de 1° ao 5° ano), Ensino Fundamental anos finais (de 6° ao 9°
anos) e Ensino Médio (12 a 3?2 série).

Para o Ensino Fundamental, a BNCC (2019) aponta as areas do conhecimento,
as competéncias especificas de area, 0s componentes curriculares com as competéncias
especificas de componente, dos anos iniciais e dos anos finais, bem como determina as
unidades tematicas, os objetos de conhecimento e as habilidades. Dentre elas orienta ao
uso de tecnologias e diferentes linguagens e midias da seguinte forma: “significativa,
reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares), para se comunicar
por meio das diferentes linguagens e midias, produzir conhecimentos, resolver problemas
e desenvolver projetos autorais e coletivos” (BRASIL, 2019, p. 65).

Quanto as dimensdes do conhecimento artistico, a BNCC (Brasil, 2019)
estabelece: criagdo, critica, estesia, expressao, fruicdo e reflexdo. Continua trabalhando
com as quatro linguagens: Artes Visuais - Artes Cénicas — Danca e Musica, no qual

recorta-se as diretrizes para a Musica no Ensino Fundamental, anos iniciais no quadro 1:
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Quadro 1: BNCC- Competéncias e Habilidades de Arte do 1° ao 5° ano

Contexto e

praticas

Elementos da

Linguagem

Materialidades

Notacéo e

registro musical

Processos de

criacdo

(EF15AR13) Identificar e apreciar criticamente diversas
formas e géneros de expressdo musical, reconhecendo e
analisando os usos e as fungbes da masica em diversos
contextos de circulagcdo, em especial, aqueles da vida
cotidiana.

(EF15AR14) Perceber e explorar os elementos
constitutivos da mdasica (altura, intensidade, timbre,
melodia, ritmo etc.), por meio de jogos, brincadeiras,
cancbes e praticas diversas de composi¢do/criagdo,
execucdo e apreciacdo musical.

(EF15AR15) Explorar fontes sonoras diversas, como as
existentes no proprio corpo (palmas, voz, percussao
corporal), na natureza e em objetos cotidianos,
reconhecendo os elementos constitutivos da musica e as
caracteristicas de instrumentos musicais variados.
(EF15AR16) Explorar diferentes formas de registro
musical ndo convencional (representacdo grafica de
sons, partituras criativas etc.), bem como procedimentos
e técnicas de registro em &udio e audiovisual, e
reconhecer a notagdo musical convencional.
(EF15AR17) Experimentar improvisacoes,
composicdes e sonorizacdo de historias, entre outros,
utilizando vozes, sons corporais e/ou instrumentos
musicais convencionais ou ndo convencionais, de modo

individual, coletivo e colaborativo.

Fonte: Brasil, BNCC, 2019, p. 202.

Observa- se no Quadro 1 que séo seis objetos de conhecimento (competéncias)

com habilidades complexas, descritas com um determinado codigo alfanumérico, por
exemplo a habilidade EF15AR13, que significa: EF (Ensino Fundamental), 15 (de 1° a
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5° ano), AR (componente curricular Arte), 13 (nimero da habilidade), ou habilidade
EF69AR16, respectivamente EF (Ensino Fundamental), 69 (de 6° a 9° ano), AR (Arte) 16
(habilidade 16), apresentadas a seguir no quadro 2.

Importante ressaltar que os alunos ingressam ao Ensino Fundamental aos cinco
anos e meio ou seis anos, que na Educacéo publica o processo de alfabetizacdo ainda néo
se da efetivamente na idade certa, ou seja, até o terceiro ano do Ensino Fundamental e
que na maioria dos estados da federacdo os professores de Arte sdo polivalentes. Que o
Estado de Sao Paulo adota o sistema de ciclo em progressdo continuada, assim sendo, 0
aluno sé pode ser retido uma vez a cada ciclo de trés anos no Ensino Fundamental.

Na secretaria de Educacdo do Estado de S&o Paulo as formagGes continuas
oferecidas nas Diretorias Regionais de Ensino sdo ministradas pelos Professores
Coordenadores do Nucleo Pedagogico (PCNPs), também polivalentes e, por mais que se
esforcem, nem todos tem formacdo especifica que a linguagem musical requer. Até
mesmo o0 curso de Lato Sensu (especializacdo) em Arte oferecido pela Escola de
Formacdo da SEE/SP em parceria com a Nucleo de Educacdo a Distancia (NeaD) UNESP
entre os anos de 2012 e 2013 abordou, em seu contetdo, somente as Artes Visuais como
linguagem da Arte.

As competéncias e habilidades contidas na BNCC (Brasil, 2019) para o ensino da
Arte nos anos finais do Ensino Fundamental, bem como as diretrizes para os anos finais

do Ensino Fundamental, estdo recortadas no Quadro 2:

Quadro 2: BNCC- Competéncias e Habilidades de Arte do 6° ao 9° ano

Contexto e (EF69AR16) Analisar criticamente, por meio da
praticas apreciacdo musical, usos e funcdes da masica em seus
contextos de producéo e circulacdo, relacionando as
praticas musicais as diferentes dimensfes da vida
social, cultural, politica, histdrica, econdmica, estética
e ética.
(EF69AR17) Explorar e analisar, criticamente,
diferentes meios e equipamentos culturais de

circulagdo da musica e do conhecimento musical.
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(EF69AR18) Reconhecer e apreciar o papel de
musicos e grupos de musica brasileiros e estrangeiros
que contribuiram para o desenvolvimento de formas e
géneros musicais.
(EF69AR19) Identificar e analisar diferentes estilos
musicais, contextualizando-0s no tempo e no espaco,
de modo a aprimorar a capacidade de apreciacdo da
estética musical.
Elementosda  (EF69AR20) Explorar e analisar elementos
Linguagem constitutivos da musica (altura, intensidade, timbre,
melodia, ritmo etc.), por meio de recursos
tecnoldgicos (games e plataformas digitais), jogos,
cancles e préaticas diversas de composi¢do/criacdo,
execucdo e apreciagdo musicais.
Materialidades (EF69AR21) Explorar e analisar fontes e materiais
sonoros em praticas de composi¢do/criacdo, execucao
e apreciacdo musical, reconhecendo timbres e
caracteristicas de instrumentos musicais diversos.
Notacéo e (EF69AR22) Explorar e identificar diferentes formas
registro musical de registro musical (notacdo musical tradicional,
partituras criativas e procedimentos da mdsica
contemporanea), bem como procedimentos e técnicas
de registro em audio e audiovisual.
Processos de  (EF69AR23) Explorar e criar improvisagoes,
criacdo composicdes, arranjos, jingles, trilhas sonoras, entre
outros, utilizando vozes, sons corporais e/ou
instrumentos acusticos ou eletrdnicos, convencionais
Ou ndo convencionais, expressando idéias musicais de
maneira individual, coletiva e colaborativa.
Fonte: Brasil, BNCC, 2019, p. 208.

De acordo com as determinac6es da BNCC (Brasil, 2019), observa-se no quadro

2 que para trabalhar a competéncia “contextos e praticas” sdo elencadas quatro
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habilidades extremamente complexas pois, ao analisar criticamente o uso e funcGes da
masica em diversas dimensfes como politica, historica, meios e equipamentos musicais,
géneros musicais e grupos de musica brasileiros e estrangeiros, estilos para aprimorar a
apreciacdo estética, requerem uma formacdo musical solida tanto dos docentes quanto
dos alunos, bem como a utilizacdo de vérias aulas para se trabalhar a habilidade.

Na competéncia “elementos da linguagem”, os verbos explorar e analisar!
também sdo profundos, pois, para explorar e analisar € preciso conhecer e reconhecer a
forma, o estilo, a estrutura frasal, a funcdo harmonica, situacGes ndo trabalhadas
efetivamente nos estados que mantém os professores polivalentes, principalmente na
Educacdo Baésica, estas habilidades sdo trabalhadas no Ensino Superior durante a
formacéo de musicos.

Em “materialidades” mantém-se 0s verbos explorar e analisar praticas de
composicdo, para isso é imperativo conhecer a histéria da mdsica, os conhecimentos
historicamente constituidos, a harmonia, o contraponto e a estrutura frasal. Sdo somente
duas aulas semanais de Arte para trabalhar as quatro linguagens, recorta-se nesta tese
apenas a Musica como linguagem da Arte.

As orientages da BNCC (2019) ndo fazem referéncia a divisdo de competéncias
e habilidades para cada ano e série, assim as secretarias estaduais e municipais bem como
a iniciativa privada organizam seus curriculos com base na interpretacdo da BNCC.

Um dos desafios da Educacédo na atualidade que perpassa todas as disciplinas € o
fomento de alunos leitores. A disciplina Arte, sendo componente do eixo Linguagens e
Caodigos, também precisa contemplar em sua pratica atividades de fomento a leitura. A
BNCC (Brasil, 2019, p. 73-74) pontua que:

O Eixo Leitura compreende as praticas de linguagem que decorrem da
interacdo ativa do leitor/ouvinte/espectador com os textos escritos, orais
e multissemidticos e de sua interpretacdo, sendo exemplos as leituras
para: fruicdo estética de textos e obras literarias; pesquisa e
embasamento de trabalhos escolares e académicos; realizacdo de
procedimentos; conhecimento, discussdo e debate sobre temas sociais
relevantes; sustentar a reivindicacdo de algo no contexto de atuacédo da
vida publica; ter mais conhecimento que permita o desenvolvimento de

tAnalise: A parte do estudo da arte musical que tem como referéncia a prépria mdsica, e ndo parametros
externos. Envolve em geral o desmembramento de uma estrutura musical em elementos constituintes
relativamente simples, além da investigagdo do papel desses elementos na estrutura. Entre 0s muitos tipos
e métodos empregados, inclui-se a analise através da estrutura fundamental (Schenker), do tema, da forma
(Tovey), da estrutura frasal (Riemann), e a que faz uso da teoria da informacao (Dicionario Grove de
Mdsica, 1994, p. 28).
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projetos pessoais, dentre outras possibilidades. Leitura no contexto da
BNCC ¢ tomada em um sentido mais amplo, dizendo respeito ndo
somente ao texto escrito, mas também a imagens estaticas (foto, pintura,
desenho, esquema, gréfico, diagrama) ou em movimento (filmes,
videos etc.) e ao som (mdsica), que acompanha e cossignifica em
muitos géneros digitais (BRASIL, BNCC, 2019, p.73-74).

Atualmente, trabalha-se com o ensino remoto e ensino hibrido devido a pandemia
mundial do Covid 19, modalidades estas que exigem a exploracdo das Tecnologias
Digitais de Informacéo e Comunicagéo (TDIC) e os novos ambientes instrucionais em
favor do ensino.

O livro multimidia interativo - Musica, Maestro! - foi elaborado procurando
atender a BNCC e os Objetivos de Desenvolvimento Sustentavel (ODS), no tocante a
“Educacao/Inovacao”, sendo diretrizes da Agenda 2030 da Organizacdo das Nacoes
Unidas (ONU).

2.2 Ferramentas de apoio em novos ambientes instrucionais

Desde os tempos remotos 0 homem utilizou as tecnologias existentes a favor da
sua sobrevivéncia, sustento e de seu desenvolvimento. Ndo h4 como negar o expressivo
avanco das tecnologias digitais no periodo contemporaneo. Atualmente, o binémio
educacdo e tecnologia sdo indissociaveis, ndo ha como pensar numa sem a outra, ndo ha
mais como se trabalhar nas escolas distante das ferramentas tecnoldgicas digitais
(KENSKI, 2007).

A tecnologia digital € um potencial a ser explorado e inserido no cotidiano escolar
no fomento do desenvolvimento da aprendizagem na era digital, assim poderemos
compreender como as criangas contemporaneas estdo aprendendo. Para tanto, é
fundamental que gestores incentivem e apoiem os professores a inserirem as tecnologias
digitais, 0s novos ambientes instrucionais, em suas préaticas de ensino (PALFREY;
GASSER, 2008).

Muitos dos desafios apresentados aos professores de Arte polivalentes na
atualidade podem buscar aportes nos novos ambientes instrucionais, tendo a internet, os
computadores e tecnologias moveis para inserir em suas aulas os audiovisuais e Objetos
de Aprendizagem Interativo (OAI) como recursos para apoia-los, potencializando novas

situacdes de aprendizagem e a ludicidade em suas préticas, vindo ao encontro dos
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interesses das geracGes atuais que sao atraidas para as tecnologias e aos games. Para isso
€ necessario transpor algumas barreiras (SILVA, 2017).

Segundo Palfrey e Gasser (2008, p. 277): “a tecnologia s6 deve ser aplicada em
apoio a nossa pedagogia, ndo por si s6”, mas como estratégia construtivista do aprender
fazendo, inclusive nas aulas de musica, onde o jogo 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 (PALFREY;
GASSER, 2008).

De acordo com Prensky (2012, p. 33): “os professores e alunos de hoje pertencem
a mundos totalmente diferentes. A maior dindmica na qual se baseiam o treinamento e a
aprendizagem de hoje. Prensky (2012) acredita na potencialidade do Digital Game —
Based Learning (Aprendizagem baseada em jogos digitais), pois vem ao encontro dos
interesses das geragdes atuais, € motivadora e divertida, versatil, envolvente, adaptavel as
disciplinas do curriculo, contém informacdes e habilidades, que, sendo trabalhadas
corretamente corroboram para o aprendizado, porém ndo € solucdo Unica para a

aprendizagem, pois:

[...] Ndo hd um método que funcione por si s6 para tudo. A
aprendizagem baseada em jogos digitais € motivante ao ensinar de
maneira completamente diferente de outros métodos. Mas esta ndo é a
Unica solucéo para os problemas dos treinamentos nem uma varinha de
conddo que resolve tudo. A aprendizagem baseada em jogos digitais
precisa ser combinada com outros métodos de aprendizagem, tdo
funcionais quanto ela (PRENSKY, 2012, p. 27).

A aprendizagem baseada em jogos digitais é altamente motivante e rompe com
métodos tradicionais de ensino, porém nao é a Unica solugdo, precisa ser ministrada como
apoio de métodos eficazes de ensino para juntos corroborarem com o aprendizado
(PRENSKY, 2012).

Prensky (2012) afirma que a aprendizagem baseada em jogos contribui ao
proporcionar versatilidade, adaptacdo em varias disciplinas, trazer informagdes,
motivacao e ludicidade, quando trabalhada corretamente pode desenvolver habilidades,
atendendo aos anseios das geracdes atuais e diferentes estilos de aprendizagem e o0s
desafios deste século: “a verdadeira revolucdo da aprendizagem do século XXI é que a
forma de aprender - em treinamentos e escolas - esta finalmente se livrando das algemas

da dor e do sofrimento que t€ém acompanhado por tanto tempo” (PRENSKY, 2012, p. 36).
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Prensky (2012) justifica a funcionalidade da aprendizagem contextualizada
baseada em jogos digitais porque emprega o processo interativo da aprendizagem e retine
o envolvimento do educando no contexto do jogo: “a arte de criar uma aprendizagem
baseada em jogos digitais estdo integrando as partes do jogo e a aprendizagem de forma
que o resultado parega um jogo divertido e cumpra a misso de ensinar algo” (PRENSKY,
2012, p. 230).

Os jogos educativos sdo aqueles criados para ensinar enquanto distraem, como
por exemplo, os jogos de simulacdo. Todos os jogos deste género permitem que 0S
jogadores adquiram conhecimentos sobre objetos do mundo real enquanto jogam e
aplicam conhecimentos adquiridos fora do game. No entanto, nem todos 0s jogos
educativos sdo usados somente por criancas, como no caso de diversos jogos de
simulacdo. Para confirmar esta ideia, ha também diversos jogos com o intuito de ensinar
jovens e adultos a disténcia, sobre determinados assuntos, académicos ou nédo, sem a
necessidade de uma sala de aula fisica (NOVAK, 2010).

Muitos jogos de outros géneros, como por exemplo alguns games de quebra-
cabeca (puzzle games), comecaram a se desviar deste género e podem estar concretizando
de maneira imperceptivel, para a surpresa de muitos, a promessa do entretenimento
educativo. Jogos desse género podem ser encarados como uma forma de exercitar o
cérebro (NOVAK, 2010).

Dominar um game esta relacionado a um processo de aprendizado. A maioria dos
jogadores ndo se contentam em jogar para perder no final. A maioria das pessoas jogam
para ganhar. A grande maioria dos games garantem essa necessidade permitindo que 0s
jogadores salvem seu progresso e sua posicdo no mundo do game, em intervalos
regulares, de modo que possam voltar para posicdes onde tomaram decisdes que
provavelmente levaram a uma derrota. A vitéria também é reconhecida por meio de um
feedback para o jogador, as vezes na forma de uma nota de avaliacdo ou de um placar. Os
jogos, em geral, proporcionam diversos tipos de aprendizado para as pessoas, assim como
melhorias de diferentes habilidades (NOVAK, 2010).

O uso do ludico influencia muito no desenvolvimento da crianca. E por meio dos
jogos que a crianca aprende a agir, estimula a curiosidade, trabalha a autoconfianca,
proporciona a iniciativa, estimula o raciocinio logico, desenvolvimento do pensamento,
da linguagem e da concentragdo (VYGOTSKY, 1989).

Os games digitais, por mais que tenham como objetivo o entretenimento, sempre

auxiliam em algo. Como um exemplo pratico, 0s jogos podem proporcionar até mesmo
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autoconfiangca nos jogadores. Além disso, podem proporcionar também, habilidades
como destreza, competéncia e desenvolvimento da visdo espacial em objetos de duas ou
trés dimensdes, auxiliando na aprendizagem da geometria (VALENTE, 2018).

O uso de games nas atividades de ensino possibilita oferecer ao aprendiz
momentos ludicos e interativos como etapas de aprendizagem, desta forma podem ser
considerados como um importante meio educacional por proporcionar um
desenvolvimento integral e dindmico nas areas cognitivas, mentais, motora, social,
linguistica e afetiva, além de contribuir para a construcdo da autonomia, criatividade,
responsabilidade, cooperacdo e da criticidade (SILVA, 2017).

Nos repositérios do MEC, mais precisamente na Rede Internacional Virtual de
Educacao (Rived) havia, no decorrer da pesquisa de mestrado em Midia e Tecnologia
apenas um OAI na Lingua Portuguesa, o Zorelha, que trabalha a percep¢do musical, os
timbres de alguns instrumentos para a crianga interagir nos médulos jogo e show por meio
de um conjunto musical em repertdrio folclorico brasileiro. A experiéncia se amplifica no
maodulo Studio no qual a crianca tem a oportunidade de conhecer um pouco da mixagem,
sempre de maneira ludica (SILVA, 2017).

No Banco Internacional de Objetos Educacionais do MEC ha varios jogos da
biblioteca virtual JClic, no qual é possivel descarrega-los no computador ou navegar na
internet em tempo real, no entanto a navegabilidade é melhor no navegador Internet
Explorer.

A Library of JClic activities (biblioteca virtual JClic) contém 2612 objetos
educacionais nas areas de conhecimento como: Linguas, Matematica, Ciéncias sociais,
Ciéncias experimentais, Musica, Artes Visuais, Educacdo Fisica, Tecnologia e Diversos,
divididos também por faixas etéarias.

A biblioteca virtual JClic abarca 96 projetos de Musica em temas variados, mas
na busca pelo titulo necessita da digitacdo correta, pois uma letra ou espaco a mais sao
suficientes para que ndo tenha éxito na pesquisa, neste caso recomenda-se abrir todos 0s
jogos da biblioteca.

Nesta se¢éo recordou-se sucintamente 30 jogos de acordo com as competéncias e
habilidades em notacdo e percep¢do musical, instrumentos da orquestra, introducdo a
Opera, historia da mausica, Instrumentos Orff, musicalizacdo infantil, composicdes e
compositores, e ainda outros géneros com Jazz e Rock originalmente em espanhol e nos

dialetos cataldo, galego e euskara.
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Tanto o Zorelha quanto os jogos JClic foram explorados e descritos na pesquisa
do mestrado. Na proxima secao apresenta-se uma sintese dos jogos do JClic que serviram
de aporte para o desenvolvimento das atividades ludicas e dos demais elementos da

narrativa no livro multimidia interativo Musica, Maestro!

2.3 Jogos Educacionais do JClic

“Musicon” apresenta 14 atividades para alunos de 6 a 12 anos, em quatro situacdes
de aprendizagem, para trabalhar a notacdo e percepcao no reconhecimento dos timbres
de alguns instrumentos (piano, violino, trompete, tambor, acordedn, clarinete e voz). A
leitura e reconhecimento de notas na escala de Do maior e atividades para interagir com
um fragmento de teclado musical com atividades Iudicas de associacao de imagens e sons
dos instrumentos, jogo de memoria e caca palavras (JORDA, 2001).

“Juguem amb la musica” trabalha a musicalizacdo infantil para criancas de 3 a 6
anos com o reconhecimento de melodias infantis espanholas sobre a lua, o sol, o trem e a
tartaruga, os sons dos instrumentos (pandeiro, maracas, tambor e triangulo) e as
intensidades “forte” (f) ¢ “piano” (p). Na ludicidade contém atividades de associacdes
para ligar figuras ao &udio das cancdes e quebra cabecas com as imagens da lua, sol, trem
e tartaruga (FERRE; SOLER, 2001).

“Actividades de Ritmo” é um jogo para alunos de 6 a 16 anos com 135 atividades
divididas em cinco situacGes de aprendizagem. Aborda figuras ritmicas (seminima,
colcheia, semicolcheia e pausas), pulsacdes, compassos terndrios e quaternérios,
atividades para identificar as formulas de compasso, reconhecimento de ritmos faceis e
avancados. Oferece exercicios para relacionar as figuras ritmicas por meio de sons e
imagens, solfejos, relacionar os sons das figuras ritmicas, ouvir os ritmos e reconhecer 0s
compassos entre outros. Este jogo exige conhecimento prévio da teoria musical (PONS,
1997).

“Actividades de Musica” é indicado para a Educacéo Infantil (3 a 6 anos) e Ensino
Fundamental (6 a 12 anos), com 166 atividades desde iniciacdo a conceitos de som e
ruido, figuras de som e siléncio, timbre, intensidade, durag&o e altura em associacGes da
figura ao nome e figura ao som e intensidades, alturas, duracdo e ritmo (PRIM et Al,
2002).

“Bim, Bam, Bum... Musica” é um jogo indicado para os alunos pequenos de 3 a 6

anos que apresenta os instrumentos: piano, violino, violoncelo, trompete, acordeom,
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violdo, tambor e voz em 18 atividades para relacionar 0s instrumentos ao som e ao nome,
jogo de memdria, quebra cabecas, sopa de letras e caca palavras (CANO, 2014).

“Musikalvalle” é indicado para alunos do Ensino Fundamental (6 a 12 anos) sendo
divido em quatro ciclos: Educacdo Infantil, Ciclo Inicial, Ciclo Médio e Ciclo Superior.
Engloba 25 atividades no qual apresenta contetido da Educacéo Musical, 0s instrumentos
musicais trompete, violdo, violino e xilofone com varios jogos de memoria, caga palavras,
quebra cabecas, quiz com verdadeiro ou falso e advinhas. Contém textos informativos
sobre a Espanha e o lendario personagem espanhol “El Jarrampias” e o Halloween
(HERNANDEZ; MARTIN, 2015).

“Els instruments de corda” é um jogo indicado para alunos de 12 a 16 anos com
22 atividades para conhecer os instrumentos de cordas friccionadas (violino, viola,
violoncelo e contrabaixo), percutidas (piano) e pincadas (cravo e harpa), atividades para
conhecer e relacionar as partes dos instrumentos, o Spalla, o Luthier em atividades
divertidas como caca palavras, jogo de memoria, palavras cruzadas, elencar 0s
instrumentos de cordas entre outros tipos de instrumentos, sempre acompanhados de
audios e solos dos referidos instrumentos (VINDEL, 2012).

“Los Instrumentos Musicales” € indicado para estudantes de 12 a 16 anos
abrangendo 15 atividades para conhecer os instrumentos em suas familias instrumentais
e a maneiras de tocar. Nas cordas pincadas, o violdo, harpa, bandolim, alatude, bandurria
(um instrumento tipico espanhol) e timple (instrumento tipico das Ilhas Canarias), o piano
com toque de cordas percutidas, os instrumentos de arco com as cordas friccionadas
(violino, viola, violoncelo e contrabaixo), a familia das madeiras (clarinete, fagote, contra
fagote, flautim, flauta doce e transversal, oboé, saxofone, corne inglés), a familia dos
metais (trompete, trompa, trombone e tuba) e os instrumentos de percussdo (tambor,
bateria, claves e castanholas). Nas situacGes de aprendizagem, o jogo contém textos
informativos com as caracteristicas dos instrumentos, mapa conceitual, quebra cabecas,
caca palavras e atividades de associacBes dos instrumentos com imagens e audios
(CABEZAS, 2010).

“Las familias instrumentales” é um jogo educacional que apresenta trés familias
instrumentais, cordas, sopro e percussao com 15 instrumentos e atividades, indicado a
alunos 6 a 12 anos. E composto de com informagcdes sucintas com imagens e sons dos
instrumentos, mapa conceitual, jogo da memoria, quebra cabecas, caga palavras,

associagOes de instrumentos aos audios e as familias instrumentais (SERRANO, 2010).
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“Els Instruments” é um jogo simples com 9 atividades para criancas de 6 a 12 anos
no qual apresenta apenas quatro instrumentos musicais, 0 piano, o violdo, o trompete e 0
tambor. Trabalha a percepcdo e memoria visual destes instrumentos com imagens e sons,
pouco conteudo textual e apenas uma atividade para nomear 0s quatro instrumentos.
Como os demais jogos do JClic contém caca palavras, quebra cabecas e atividades de
associagédo dos instrumentos (SANCHEZ et al, 2009).

“Instruments del Mon, indicado paraalunos de 6 a 12 e de 12 a 16 anos, € descrito
pelo autor como um dicionério audiovisual de instrumentos populares do mundo. E
dividido em seis partes o qual apresenta alguns instrumento tipicos da Africa (djembé,
kora, kalimba e balafon), do Oriente Médio (darbuka, rebab afgha, ney e laud), da Asia
(sitar, tabla, shena, rebab de java, dungchen e shakuhachi), da Oceania apenas o
didjeridoo, da Europa (castanholas, sac de gemecs, cajon, whistle, bouzouki e acordeon)
e América do Sul (flauta de pan, berimbau, charango, surdo, cuica e tambor de pele de
cervos), em 53 atividades que incluem o mapa mundi para escolher o continente que quer
explorar, 0 mapa dos continentes com oportunidades de explorar as areas geograficas,
atividades textuais para inserir as palavras chave sobre os instrumentos e as caracteristicas
de cada lugar com indumentarias. Contém jogo de memoria, quebra cabecas, caca
palavras e atividades de associacdes de instrumentos (CANOVAS, 2007).

“Aixi Sona” é um jogo indicado aos estudantes de 6 a 12 anos para conhecer 0s
instrumentos da orguestra sinfonica, as agrupacdes instrumentais, reconhecer as distintas
familias instrumentais, a percep¢do musical com solos dos instrumentos, o coral infantil,
a maestrina e a batuta em 46 atividades. Entre os instrumentos apresenta 0s instrumentos
de cordas pincadas (harpa e violdo), familia das cordas (violino, viola, violoncelo e
contrabaixo) familia das madeiras (flauta transversal, saxofone, clarinete, flautim, oboé e
fagote), familia dos metais (trompete, trompa, trombone e tuba). Na familia da percussédo
classifica os instrumentos de acordo com os materiais (membrana, madeira ou metal), o
coral infantil, a maestrina a batuta e o conjunto instrumental na orquestra sinfonica. Para
a ludicidade o jogo traz atividades para nomear os instrumentos, caca palavras, quebra
cabecas, jogo de memodria e atividades de percepcdo para relacionar dudios a imagens dos
instrumentos (GUEROLA, 2003).

“Los instrumentos de percusion Orff”, como o nome diz, aborda o instrumental
Orff, ou seja, do método ativo da primeira geracao, criado pelo compositor aleméao Carl
Orff para trabalhar o ensino da musica baseado no ritmo em pequenas melodias com

movimento, danca, fala de maneira ativa e improvisacées, tornando a experiéncia ludica
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para criancas durante a primeira metade do Séc. XX. Perez (2000) classificou o 0s
instrumentos da seguinte maneira: membranas (pandeiros, pandeiretas, bongds, caixa,
timbales), madeiras (clavas, maracas, guiro, castanholas de mango, caixa chinesa e temple
block), placas (carrilhdo, xilofone e metalofones nos naipes soprano, contralto e baixo),
metal (pratos, campana, crétalos, guizos, triangulo, chocalho), com textos explicativos
das caracteristicas dos instrumentos e atividades para conhecer 0 som e 0 nome de cada
um. Quebra cabecas, caca palavras com imagens e audios, atividades para relacionar o
nome ao som dos instrumentos integram a ludicidade do jogo (PEREZ, 2000).

“La musica del Renaixement” é um jogo educacional que tem como objetivo
introduzir o Renascimento, em 15 atividades para alunos de 12 a 16 anos. As atividades
trazem uma visdo geral deste periodo da Arte, alguns conceitos em comparacao a Idade
Média e o Renascimento, instrumentos da época, repertérios musicais religiosos e
profanos com pinturas renascentistas. E dividido em trés situacdes de aprendizado: O que
€? Instrumentos e danca, os instrumentos musicais na classificacéo aerofones, cordofones
e, diferente a outros jogos, este jogo contém avaliacfes da aprendizagem (HERNANDEZ,
2013).

“Telegrama de la historia de la masica” é indicado para alunos de 12 a 16 anos.
Compde-se de 19 atividades no qual trabalha a musica antiga, Renascimento, Barroco,
Classicismo, Romantismo, Modernismo e Musica Contemporanea (Séc. XX e Séc. XXI)
na cronologia, a notacdo musical, a apreciacdo e 0os compositores Palestrina, Victoria,
Handel, Haydn, Mozart, Beethoven, Chopin, Brahms, Debussy e Manuel de Falla. Traz
pequenos textos instrucionais e atividades ludicas como quebra cabecas, palavras
cruzadas, inserir as palavras-chave e ligar o compositor a obra (GOMEZ, 2008).

“Mdsica del Segle XIX contém 14 atividades para trabalhar a musica do Séc. XIX
com alunos de 12 a 16 anos. Nos contetdos pedagdgicos o jogo traz alguns géneros e
formas de composicdo musical como Sinfonia, Poemas Sinfénicos, Ballet e Suites,
Mazurka, Polonaise, Estudos e Romances, Improvisos, Noturnos os compositores Liszt,
Chopin, Beethoven; Mendelssohn e Schumann, algumas Arias de Opera como Aida;
Carmen; La Traviata, O Barbeiro de Sevilha e Tannh&user. Atividades para identificar os
instrumentos musicais, compositores e géneros, distinguir as operas alemas, francesa e
italiana, também com as atividades ludicas para relacionar nome ao som, caca palavras
com os compositores do Séc. XIX e quebra cabeca (SASTRE, 2007).

“El Romanticismo musical” ¢é indicado para estudantes de 12 a 16 anos. Contém

um conjunto de atividades sobre o periodo romantico musical, século XIX, alguns
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compositores, as nacionalidades e algumas obras. As atividades lidicas comportam
puzzles com os instrumentos da orquestra e atividades para montar uma partitura.
Apresenta uma breve biografia de Chopin, em seguida um caca palavras com géneros das
obras dele. Aborda também os compositores Wagner, Tchaikovsky, Verdi, Brahms, Listz,
Berlioz, Schubert, com alguns fragmentos das obras para relacionar aos referidos autores,
relacionar o compositor ao pais natal, aléem de palavras cruzadas com o nome dos
instrumentos da orquestra, jogo da memoria e atividades para inserir palavras-chave em
textos instrucionais (GONZALEZ, 2009).

“Ludwig Van Beethoven” aborda a vida, a obra e instrumentos orquestrais
utilizados nas familias sopro, cordas, percussao e jogos sobre 0 compositor genial aleméo
em 24 atividades para alunos de 6 a 12 anos. No repertdrio apresenta: Adagio da Sonata
ao luar, Para Elisa, Ode a Alegria da 92 Sinfonia, 2% Sinfonia, Romanza, Quarteto de
Cordas, Trio e Concerto para piano. Contém textos e atividades para inserir as palavras-
chave, organizar os paragrafos, relacionar informagdes as imagens, identificar a obra de
Beethoven, reconhecer o som dos instrumentos sinfonicos, quebra cabegcas com o mapa
europeu, palavras cruzadas e jogo de memoria (MORENO, 2011).

“Juga amb l'aigua i la masica” € um jogo com 40 atividades direcionadas a alunos
de 6 a 12 anos. Apresenta um conto em que recorre ao ciclo da 4gua, com audicdo de
fragmentos de musica descritiva, com textos instrucionais sobre 0 nome das musicas e
dos instrumentos. Nas atividades ludicas contém quebra cabeca para montar 0s
instrumentos solistas das obras, caca palavras e atividades para ligar figuras. Este jogo
oportuniza a apreciacao significativa em musica (CARRERA; GARCIA, 2008).

“El carnaval de los animales” aborda o Concerto para 2 pianos e orquestra
“Carnaval dos Animais”, obra se Camille Saint Sdens em forma de suite 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, Fésseis, O Cisne e Final. O jogo é indicado para alunos
de 6 a 12 anos, apresenta o autor, a obra e o conto com imagens e audios em atividades
para relacionar o instrumento solista ao animal, nomear os instrumentos solistas,
relacionar o audio ao animal. Contém textos instrucionais com atividades para inserir as
palavras-chave, além dos quebra cabecas, sopa de letras, caca palavras e jogo de memoria
(GARCIA, 2008).

“Homenaje a Mozart” € um jogo indicado para alunos de 6 a 12 anos, com 27

atividades para conhecer a biografia de Mozart, sua familia e cidades onde passou,
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conceitos sobre as obras, além dos instrumentos violino, viola, violoncelo, contrabaixo,
harpa, piano, tuba, bombardino, oboé, clarinete, fagote, trompete, flauta. Do repertério
de Mozart as obras: Don Giovani, Sonata para piano em Do maior, Concerto para
clarinete e orquestra (adagio), Réquiem, As Bodas de Figaro, Sinfonia n® 41, Jupiter,
Marcha Turca, Concerto para harpa e flauta, Missa (Coracdo e Gloria), com atividades
para relacionar &udios as obras e aos personagens das Operas, indicarem o0 ano da
composicao, o instrumento e os conceitos de acordo com a descricdo da obra. O jogo
contém quiz de verdadeiro e falso, jogo de memoria, quebra cabeca e caca palavras
(VIEDMA, 2006).

“Les quatre estacions d'Antonio Vivaldi” ¢ um jogo sobre a composi¢do “As
quatro estagdes” de Vivaldi para alunos de 6 a 12 anos, com 49 atividades divididas em
quatro partes: o conto, a masica, 0s instrumentos e 0 compositor. Apresenta 0 compositor
barroco italiano Antonio Vivaldi e a obra, a orquestra de corda (violino, viola, violoncelo,
contrabaixo e cravo), as partes dos instrumentos e Luthiers, os toques dos instrumentos
de corda (pizzicato, percutida, friccionada e pincada), as dinamicas (forte, crescendo e
piano) e 0s compositores Bach, Mozart e Beethoven. Contém audios com a vida de
Vivaldi, fragmento de obras e de instrumentos para trabalhar a percepcdo, a memoria
auditiva, com atividades para relacionar dinamicas, tipos de togues, instrumentos e as
partes, organizar os instrumentos do agudo ao grave, completar textos, conhecer o mapa
de Veneza onde Vivaldi nasceu e as obras dos outros compositores. Tem palavras
cruzadas, caca palavras, jogo de memoria e quebra cabeca (SANCHEZ, 2005).

“Carnaval dels animals” contém 82 atividades para alunos de 6 a 12 anos
conhecerem a obra “Carnaval dos Animais” de Camille Saint Sdens, Concerto para 2
pianos e Orquestra em 14 movimentos, j& mencionados. Apresenta, além da obra e os
personagens, atividades para ligar os audios aos animais dos solos, a descricdo das
composicdes, fragmentos das partituras para cantar em conjunto com audio, 0S
instrumentos solistas, escalas ascendentes e descendentes, ritmos, frases musicais e
quebra cabegas com imagem dos animais da suite (GARRALDA, 2002).

“Pedro y el lobo” trabalha a obra de Sergei Prokofiev “Pedro e o Lobo” em 38
atividades para alunos de 3 a 6 anos e de 6 a 12 anos. Apresenta a narrativa do conto, 0s
personagens e instrumentos solistas sendo: Pedro (quarteto de cordas), vovo (fagote), pata
Soénia (oboé), passaro Sacha (flauta), gato lvan (clarinete), cacadores (timpanos) e o lobo
(trompas), em quebra cabecas com cenas do conto, atividades para conhecer as familias

instrumentais e ligar os audios aos instrumentos (GARRALDA, 2002).
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“iNos vamos a la Opera!” é indicado para alunos de 6 a 12 anos para adentrar no
mundo da dpera. Abarca a Tosca e La Boheme de Puccini, A Flauta Mégica de Mozart,
Carmem de Bizet, Rigoletto e 1l Trovatore de Verdi em 11 atividades simples, de maneira
ludica. Apresenta também outros compositores do género como Bellini, Rossini,
Donizetti e Beethoven, com atividades de associa¢des de obras aos compositores, contém
textos instrucionais, atividades para completar textos sobre as caracteristicas da Opera,
classificacdo das vozes (soprano, mezzo soprano, contralto, tenor, baritono e baixo).
Inclui na ludicidade caca palavras e jogo da memdria com orquestra, maestro, cartazes de
Operas, cantores, naipes, gramofones com trechos de é&rias das Operas, titulos e
compositores para associar, quebra cabecas para montar a imagem da Opera Royal de
Londres e o Teatro da Opera de Sidney (PEREZ, 2015).

“L'Opera” é um jogo premiado na categoria multimidia em 2010 na Espanha.
Com 49 atividades, ¢ indicado para alunos de 12 a 16 anos. Trabalha a historia da Opera
e 0s compositores Verdi, Monteverdi, Puccini, Bellini, Rossini, Donizetti, Purcell, Lully,
Mozart e Wagner. A Opera bufa (comédia) e o drama, a estrutura das arias e recitativos,
os solistas Maria Callas, Caruso, Farinelli, Renata Tebaldi, Placido Domingos, Josep
Carreras e Montserrat Cabalé. No repertorio, A Flauta Méagica, As Bodas de Figaro,
Norma, Don Giovani, Rigoletto, Tristdo e Isolda, Tosca, Orfeo e Euridice, L’ elisir
d’amore, Turandot, os naipes e matizes das vozes. Inclui jogo de memoria e quebra cabeca
com imagem do Teatro y Opera del Liceo, porém com apenas vinte segundos para realizar
as atividades (BORDES, 2007).

“Giuseppe Verdi” é indicado para alunos de 6 a 12 e de 12 a 16 anos. Compde-se
de 35 atividades para conhecer a vida de Giuseppe Verdi, o local de nascimento, a regido
onde Verdi viveu e estudou e suas obras Aida, Otello, La Traviata, Il Trovatore, Rigoletto,
La Traviata, Nabuco, MacBeth, La forza del Destino, Falstaff, Um ballo in Maschera,
Ernani, Les vépres sicilienns. Os instrumentos piano e a espineta com as caracteristicas e
sonoridades. Atividade para identificar as arias das dperas de Verdi e outros compositores
(Bellini, Rossini e Donizetti), com palavras cruzadas, quebra cabecas e caga palavras
(ARGEMI, 2002).

“La flauta magica” abrange 56 atividades para conhecer a biografia e obra “A
Flauta Magica” de Mozart e os personagens Pamina, Tamino, Papageno, Papagena,
Sarastro, Monostatos, as trés fadas e a Rainha da noite em atividades para relacionar a
musica aos personagens. Contém textos instrucionais, a assinatura de Mozart, quebra

cabecas com o pai e a irma e cenas das Operas de Mozart (CATALAN et al, 2002).
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“El Jazz” relata a historia do Jazz nos estilos Work Songs, Gospel Songs, Ragtime,
Mdsica de Banda, Blues nas formag6es Dixieland, Big Band, Combo e Trio, além de
compositores, intérpretes e instrumentos musicais do género. Contém 36 atividades com
pequenos textos instrucionais com a histéria do Jazz, estilos, a estrutura basica das
formagBes e compositores com atividades para relacionar dudio a imagens ou estilo,
explorar os instrumentos de cada formacéo e quebra cabecas. O jogo é indicado para
estudantes de 12 a 16 anos, € excelente para estudantes de musica (BORDES, 2005).

“El Rock” é dividido em quatro partes: La historia — Audiciones — Ejercicios -
Repaso auditivo, nas quais se tem uma visdo geral do rock, principalmente suas origens
e as primeiras décadas. Existe quase 100 atividades para trabalhar este género com
estudantes de 12 a 16 anos nos moldes ja descrito na ferramenta JClic. Trabalha varios
estilos do Rock & Roll, Folk, Soul, Punk, Tecno, harmonias, caracteristicas das
composigdes, conjuntos e intérpretes como The Beatles, The Byrd, U2, The Beach Boys,
Oasis, The Rolling Stones, The Doors, Queen, Tina Turner, Gléria Gaynor, Elvis Presley,
Price, Michael Jackson, entre outros (BORDES, 2013/ 2014).

2.4 Estratégias didaticas para a utilizacdo dos Jogos Educacionais na Educagéo
Basica

Para a utilizacdo dos jogos acima mencionados na Educacao Basica é fundamental
comecar pela construcdo do plano de ensino para cada classe e série, de acordo seus
objetivos selecionar e explorar cada jogo e situacbes de aprendizagem que sejam
pertinentes aos seus alunos, bem como afericdo do funcionamento dos recursos
tecnoldgicos da unidade escolar, desde a quantidade de computadores, o sinal da internet,
para evitar surpresas, frustracdes e limitagdes do tempo.

Em caso de duvidas a respeito do funcionamento da plataforma do jogo é possivel
buscar informacBes em videos tutoriais que detalham a instalacdo ou mesmo dos
conteudos didaticos abordados nas situacfes de aprendizagem, no caso do professor
polivalente. Em seguida realizar os testes de usabilidade e navegabilidade antes da
aplicacdo aos alunos.

Uma boa estratégia € instalacdo dos jogos nos computadores para evitar a
necessidade da utilizacéo da internet em tempo real e consequentemente as demoras para

carregar as atividades, pois 0s jogos contém imagens e sons que podem deixar a
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navegabilidade lenta, evitando assim a dispersdo e a frustragéo dos estudantes em favor
da motivacgéo e do fluxo que se espera na interagdo com jogos de aprendizagem.

O jogo é uma ferramenta de apoio a aprendizagem, assim sendo, necessita ser
utilizado em uma sequéncia didatica. Todo professor detém a liberdade didatica, conhece
as necessidades e as potencialidades de cada turma, desta forma podera selecionar jogos
que atendam as diferencas entre os estudantes, desde os alunos com necessidades
especiais aos alunos com altas habilidades, ou mesmo, que estude mdsica no contraturno
escolar e que possa realizar as atividades de um jogo com contetido mais avancado que
o0s demais alunos da sala.

No entanto, antes de iniciar as atividades virtuais, convém abordar o novo
conteddo em sala de aula. Ha varias maneiras de fazé-lo, a sondagem dos conhecimentos
prévios é fundamental! Pode-se trabalhar a sondagem por meio da uma roda de conversa,
em seguida apresentar um audiovisual com o tema do objeto de conhecimento, e
finalmente aplicar o jogo de aprendizagem.

Na aula seguinte retomar o contetdo por meio de relatos de experiéncia dos
estudantes perante a interacdo com a tecnologia, para em seguida trabalhar a construgéo
dos conceitos. Os registros podem ser explorados em diferentes situacdes, por meio de
fotos, desenhos, murais fixos ou digitais, sendo compartilhados na turma ou mesmo na
comunidade escolar.

Os jogos do JClic para trabalhar a musica na escola apresentados acima estdo em
espanhol e nos dialetos cataldo, galego e euskara. Desta forma, convém que o docente
tenha o conhecimento do idioma, ou busque a traducdo. Antes de trabalhar com os
estudantes é possivel selecionar as atividades dos jogos pertinentes a sua turma. Em
atividades de caca palavras é fundamental trabalhar a grafia das palavras estrangeiras para
que o aluno obtenha sucesso. Por exemplo, a palavra violino aparecera como “violin”,
trompete como “trompeta”, fagote como “fagot”, familias instrumentais como “familias
instrumentales”, entre outras. Existem palavras que se escreve da mesma forma como
oboé, clarinete, flauta. Os dialetos exigem um pouco mais.

As criancgas e jovens costumam transpor as barreiras dos idiomas para interagir
com os jogos com mais facilidade que os adultos. Portanto, a utilizacdo dos jogos de
aprendizagem pode corroborar ndo somente com o aprendizado da mdsica como na
ampliacdo de conhecimentos de idiomas, mesmo sem a intenc¢do direta de trabalhar

idiomas nas aulas de Arte.
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Os jogos do JClic mencionados na secéo anterior podem ser acessados nos links

recortados no Quadro 3:

Quadro 3: Link dos jogos do JClic

JOGOS LINKS

https://clic.xtec.cat/projects/musicon/jclic.js/index.html

Juguem amb la https://clic.xtec.cat/projects/jugmusi/jclic.js/index.html
musica

Atividades de https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=ritmo
Ritmo

Actividades de https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=musinfes
Musica para
Educacién Infantil

https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&pri=bim ba eu
Musica

Musikalvalle https://clic.xtec.cat/projects/musikval/jclic.js/index.html
=5 e eer - https://clic.xtec.cat/projects/inscorda/jclic.js/index.html
corda

https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=instrmus
Musicales

https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=fmusical
instrumentales

https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=instrmon
Mén

https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=aixisona
Los instrumentos https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=orffesp
de percusion Orff

La musica del https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=renaixem
Renaixement

Telegrama de la https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=histmues
historia de la
musica

https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=musicxix
XIX

https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&pri=romantic
musical

https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=beethove
Beethoven

https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prij=musdesc
la musica

https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=carnav3
animales

https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=mozart
Mozart

Les quatre https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=vivaldi
estacions

d'Antonio Vivaldi


https://clic.xtec.cat/projects/musicon/jclic.js/index.html
https://clic.xtec.cat/projects/jugmusi/jclic.js/index.html
https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=ritmo
https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=musinfes
https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=bim_ba_eu
https://clic.xtec.cat/projects/musikval/jclic.js/index.html
https://clic.xtec.cat/projects/inscorda/jclic.js/index.html
https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=instrmus
https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=fmusical
https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=instrmon
https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=aixisona
https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=orffesp
https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=renaixem
https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=histmues
https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=musicxix
https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=romantic
https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=beethove
https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=musdesc
https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=carnav3
https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=mozart
https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=vivaldi
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https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=carnaval

https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=pedrolob
https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=operad

https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=opera3

https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=verdicli

https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=flautaes.

https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=jazz.

https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=rockla eu
Fonte: Library of JClic activities, elaborado pelo autora, 2021.

N&o ha necessidade de trabalhar os jogos de aprendizagem de maneira linear. As
atividades que contém textos instrucionais com organizacdo de paragrafos, insercdo de
palavras-chave, por exemplo, poderé ser adaptada em sala de aula e na sala de informatica
dar mais énfase as atividades lidicas como: quebra cabecas, caca palavras e associacoes,
favorecendo o fluxo no jogo e aprofundando os conhecimentos em outro momento,
utilizando a lingua materna na sala de aula.

Esta estratégia podera contribuir também como atividade de retomada de
conteldos e avaliacdo da aprendizagem. Contudo, a utilizagdo dos jogos de aprendizagem
do JClic, pelo contetudo especifico e idioma, € melhor ser aplicado na modalidade de
ensino presencial com mediacdo imediata do professor no momento de duvida do

estudante.

2.5 Educacdo remota: possibilidades e dilemas

Em 2020 fomos surpreendidos com a pandemia global do Covid 19. No Brasil,
mais especificamente no Estado de Sdo Paulo, as aulas presenciais foram suspensas a
partir do dia vinte e trés de marco em funcdo da quarentena obrigatdria e distanciamento
social para minimizar o contagio. Primeiramente com recesso escolar e adiantamento das
férias, retornando em vinte e sete de abril com a modalidade de ensino remoto, com
previsdo de retorno presencial assim que o estado permanecer por vinte e oito dias
seguidos sem novos casos do Coronavirus no ano de 2020.

Em 2021, mesmo com 0s casos de corona virus aumentando, o retorno as aulas
presenciais no Estado de S&o Paulo foi anunciado para fevereiro de 2021 com 35% dos
alunos, passando futuramente a 70% dos estudante e finalmente com 100% dos alunos e

professores até mesmo 0s que apresentam comorbidades, estando o estado em qualquer


https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=carnaval
https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=pedrolob
https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=opera4
https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=opera3
https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=verdicli
https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=flautaes
https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=jazz
https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=rock1a_eu

43

fase de classificacdo, inclusive na fase vermelha, para atender os estudantes que mais
precisam como 0s que ndo tem recursos tecnoldgicos para acompanhar o0 ensino remoto
e 0s estudantes que necessitam se alimentar da merenda escolar, mantendo-se 0s 35% dos
alunos em revezamento com horarios reduzidos, mantendo-se no ensino remoto oS
professores com comorbidades e os demais professores em ensino hibrido.

Mediante a necessidade imperativa do ensino hibrido as Secretarias Estaduais e
Municipais de Educacéo e instituicdes privadas de ensino precisaram se adequar, para
isso criaram ambientes instrucionais para trabalhar com os estudantes por meio da
internet. A Secretaria da Educacgéo do Estado de S&o Paulo criou, de maneira emergencial,
o aplicativo Centro de Midias SP (CMSP), buscou parcerias com as TVs Cultura
Educacdo e Universidade Virtual do Estado de Sdo Paulo (Univesp) para a producéo e
transmissdo de videoaulas para todos os segmentos da Educacdo Infantil e Béasica; bem
como dos demais segmentos de formacdo escolar profissionalizante. Tal como a
utilizacdo de ferramentas, entre elas o0 Google Class Room e Microsoft Teams, para
trabalhar com os estudantes, com a formacdo de professores, gestores e demais
profissionais da Educacdo. Tanto as aulas do aplicativo (App) CMSP, como as atividades
do Google Class Room, por meio da Secretaria Escolar Digital podem ser acessadas com
dados patrocinados, ou seja, sem consumo de dados da internet do usuério.

Tais recursos oferecem a possibilidade do trabalho remoto e hibrido, porém,
trazem consigo desafios diarios e dilemas. Os profissionais da educacdo precisaram
aprender a utilizar os recursos tecnoldgicos, gravar e editar as videoaulas, utilizar as
midias sociais para estabelecer o contato com os estudantes e familiares numa busca ativa
diaria para atingir todos os estudantes e estimular o estudo durante as atividades remotas.

Os dilemas ndo tardaram a surgir, muitos estudantes da escola publica ndo tém
recursos tecnolégicos para acompanhar a educacio remota e hibrida. As vezes a familia
tem apenas um aparelho smartphone para os pais utilizarem para o trabalho e para os
estudos dos filhos. Outros ainda tém aparelho antigo impossibilitando o acesso ao
aplicativo CMSP e as midias sociais, ou moram na zona rural € mesmo no territério
urbano ndo consegue acesso a internet e TV aberta, aos canais educacdo da TV Culturae
Univesp por falha de sinal da internet ou por ndo possuir aparelho de televisdo na casa.
Ha alunos que tém smartphone com dados limitados, dificultando o acesso as midias
sociais para interacdo com professores e colegas da escola.

Outro fator relevante é a baixa escolaridade de alguns pais e responsaveis das

escolas publicas, que expressam dificuldades para orientar as atividades de casa nos
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estudos remotos e hibridos, ou que ndo conseguem fazer o aluno sentar e assistir as aulas
remotas e realizar os deveres escolares.

As atribuicbes docentes aumentaram expressivamente e as exigéncias também.
Além do acompanhamento das aulas no App CMSP o professor planeja e executa suas
aulas completando as competéncias e habilidades referenciadas no curriculo, participa de
mais atividades de formacdo do que participava durante as aulas presenciais por meio de
transmiss@es ao vivo para o chat da turma no CMSP.

Uma boa ferramenta para auxiliar o trabalho das competéncias e habilidades da
Linguagem Mdsica no ensino remoto e hibrido € utilizagdo dos audiovisuais do YouTube,
que envolvem conteudos educativos e culturais diversificados como por exemplo: historia
da musica, instrumentos da orquestra, leitura e notacdo musical, propriedades do som,
génios da musica, musica popular, folclorica e erudita entre outras em linguagem ludica,
porém com auséncia da interatividade que favorece o protagonismo do estudante no
processo de aprendizagem, mesmo assim ainda é um recurso relevante, mas que requer
recursos tecnoldgicos minimos e acesso a internet.

A biblioteca do YouTube é vasta, cita-se alguns exemplos. Diversas cole¢des
foram digitalizadas e disponibilizadas no YouTube. Para trabalhar a contagdo de historias
envoltas em trilha sonora de extrema qualidade, uma 6tima ferramenta é a Cole¢édo
Disquinho, publicada em 1960, compactada em discos Long Play (LP) nos anos 80. A
Colecdo Disquinho contém 89 histérias, sendo que seis discos sdo apenas de cantigas. As
musicas da colecdo foram compostas ou adaptadas por Jodo de Barro e orquestradas por
Radamés Gnattali. Entre os titulos classicos destacamos: Festa no céu, os trés porquinhos,
Jodo e Maria, A bela adormecida, Dona Baratinha, A cigarra e a formiga, A formiguinha
e a neve, Pinéquio, A gata borralheira, O patinho feio, Alice no pais das maravilhas,
Branca de neve e os sete anBes, Chapeuzinho vermelho, A tartaruga e a lebre, entre outros.

No entanto, para trabalhar a percepcao auditiva e apresentar alguns instrumentos
da orquestra sinfénica a obra de Prokofiev Pedro e o Lobo, que também faz parte da
Colecao Disquinho, € uma excelente opg¢éo podendo ser associada aos contos de mistério.
A obra contém um narrador e apresenta 0s instrumentos como seus respectivos
personagens: Pedro (Quarteto de Cordas), a pata Sacha (flauta), o passaro Sonia (0boé),
0 gato lvan (clarinete), o Vovo (fagote), os Cacadores (percussdo) e o Lobo (trompas).

Para apresentar os instrumentos uma boa opgdo é a utilizacdo dos musicais
Passarinho, que som é esse? Quadro do programa de entretenimento educativo Castelo

Ra Tim Bum da TV Cultura, exibido entre os anos de 1994 e 1997 que foi digitalizado e
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disponibilizado no YouTube. Em cada episddio, o passarinho apresenta o solo de um
instrumento sendo: gaita, harpa, pandeiro, tumbadora, piano, sanfona, saxofone,
trombone, trompa, trompete, tuba, vibrafone, viola caipira (dez cordas), violao, violino,
contrabaixo elétrico, bateria, guitarra, clarinete e violoncelo. Enfim, os musicais sdo de
curta duracdo e de grande valor educativo. Com estes audiovisuais o professor podera
preparar suas aulas e explorar ndo apenas o som do instrumento, mas também as familias
instrumentais (sopro, cordas, madeiras, metais e percussdo) os instrumentos da orquestra
e da musica popular, as alturas (graves médios e agudos).

Para trabalhar a percussédo corporal (os sons do corpo) uma boa opgéo é explorar
no YouTube os audiovisuais do grupo Barbatuques que produziu diversos temas, Baina,
por exemplo, contribui para trabalhar a cultura africana e outros como: Samba lelé,
Escravos de J6, Tum P4 entre outros, a selecionar de acordo com a série que ira trabalhar.

Estes s&o apenas alguns exemplos, de acordo com o objeto de conhecimento, a
competéncia e as habilidades que se pretende trabalhar, o professor podera explorar a
biblioteca do YouTube e inserir os audiovisuais como ferramenta de apoio a
aprendizagem, de acordo com os interesses do publico-alvo que leciona.

A proxima secdo aborda todo o processo de desenvolvimento do — Mdsica,
Maestro! — desde a elaboragdo do Game Design Document (GDD), dos elementos da
narrativa, com recorte para a funcdo da trilha sonora em um game, encerrando com a

documentacao do OAI.
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3 DESENVOLVIMENTO DO LIVRO MULTIMIDIA INTERATIVO “MUSICA,
MAESTRO”!

Em consonancia com a Agenda 2030 e ODS no tocante a “Inovagao ¢ Educagao
de qualidade” e as demandas do ensino remoto e hibrido, esta pesquisa objetivou a
producdo de material didatico que auxilie professores e alunos a vencerem as barreiras
excludentes, bem como o0 encontro situacbes de aprendizagem diferenciadas e
motivadoras.

Assim surgiu a ideia do produto desta tese: Mdsica, Maestro!> Um livro
multimidia interativo para apresentar o instrumentos musicais da orquestra sinfonica aos
estudantes de quarto e quinto ano do Ensino Fundamental. O - Musica, Maestro!-
apresenta a narrativa do audiovisual com a interatividade local, que envolve os elementos
pedagdgicos multissensoriais com pequenos textos instrucionais, imagens e sons com
interagdo, ludicidade e acessibilidade® a fim de contribuir para o ensino da mdsica na
Educacdo Bésica. Andersen, 2013, esclarece:

Linguagem multimidia é uma expressdo cunhada para definir a
combinagdo de sistemas semioticos verbais, sonoros e imagéticos, em
meios digitais. E uma combinag&o n&o justaposta, mas que se realiza de
forma integrada para construir sentido. Com base nessa nogao
conceitual, podemos afirmar que, nas producGes em multimidia, existe
uma légica de articulagdo e de associacao de diferentes linguagens, de
modo a conferir unidade e sentido (ANDERSEN, 2013, p. 25).

Segundo Andersen (2013): “o trabalho com produgdes desta natureza se torna
essencial na sala de aula” (Andersen, 2013, p. 25). Porém, ndo é remédio milagroso, por
isso a necessidade de pesquisas e reflexdes para fazer o melhor uso dos recursos
tecnoldgicos digitais, que explorem as linguagens de forma integrada e criativa,
contribuindo para o desenvolvimento cognitivo, e segundo ela (ANDERSEN, 2013, p. 25-
26):

Para o desenvolvimento da capacidade do aluno de refletir criticamente
e de usar a criatividade em contextos digitais, a elaboracéo de projetos
de ensino que envolva producdes multimidia é uma estratégia sem

2 Disponivel em:
https://drive.google.com/file/d/1bLOIEWCLer7jTx00c_|IRhgXpUumpzuA/view?usp=sharing

3A acessibilidade ¢ uma subdivisdo da usabilidade que se concentra especificamente nos usuérios
portadores de deficiéncia (Novak, 2010, p. 260).


https://drive.google.com/file/d/1bLOlEWCLer7jTx0Oc_llRhgXpUumpzuA/view?usp=sharing
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igual. Essas producdes exigem dos usuarios a compreensdo de como
diferentes linguagens pode ser usada para informar e persuadir, bem
como a compreensao de que o tratamento integrado dessas diferentes
linguagens modifica os sentidos originais, construindo um novo
sentido, informando e persuadindo de forma diversa. Assim, projetos
de ensino envolvendo leitura e producdo multimidia converte-se em
uma necessidade emergente, para o aprimoramento das habilidades dos
alunos para uma participacdo plena da vida em sociedade
(ANDERSEN, 2013, p. 25-26).

O termo ludico tem origem no latim “ludus” e significa brincar. Segundo
Huizinga (2014), o jogo é um fato mais antigo que a cultura, uma vez que 0s animais
também praticam esse tipo de atividade e a civilizagdo humana ndo acrescentou
caracteristica essencial alguma a idéia geral de jogo. Quando um jogador esta interagindo
com um jogo ele ¢ “transportado” para o ambiente do jogo e quase chega a acreditar que
realmente esta 14, € nesse meio que o processo de aprender a jogar acontece (HUIZINGA,
2014).

Para explicar essa sensacdo concentracdo, o psicologo hangaro Mihaly
Csikszentmihalyi (1999) aponta para o conceito do flow (fluxo), um estado onde o usuario
estd totalmente engajado em uma atividade. O fluxo é um estado onde a pessoa se
concentra a0 maximo na atividade em que esta realizando, ele é descrito por
Csikszentmihalyi como um estado prazeroso para a pessoa.

De acordo com Csikszentmihalyi (1999, p. 136), “o fluxo é uma fonte de energia
psiquica que concentra a atengdo e motiva a agao”. O fluxo é atingido quando se tem
metas e objetivos claros que exigem respostas apropriadas, foco, concentracdo e
equilibrio entre habilidades desafios, pois se os desafios sdo elevados, causam frustracéo,
se baixos, levam a apatia e ao tédio. Ndo ha 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 sensacdo do tempo devido a qualidade da
experiéncia e a vontade de realiza-las, ao grau de controle e envolvimento na atividade,
esse estado esta ligado a atividades prazerosas e deixam claro o desempenho do usuario
ao realiza-las, essas atividades levam o nome de “atividades de fluxo”
(CSIKSZENTMIHALY, 1999).

O jogo com funcdo educativa, propicia por meio de sua pratica o desenvolvimento
de conhecimentos e saberes (Kishimoto, 2008). Neste sentido, a ludicidade, quando

utilizada como estratégia pedagdgica possibilita o prazer e a diverséo no desenvolvimento
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da aprendizagem significativa, no qual as informacdes e vivéncias fomentam as func¢des
cognitivas, transformando a experiéncia em conhecimento (RAU, 2013).

Os jogos, em geral, proporcionam diversos tipos de aprendizado para as pessoas,
assim como melhorias de capacidades de diversos tipos. Os games sejam eles digitais ou
ndo, por mais que tenham como objetivo o entretenimento, sempre auxiliam em algo
(SILVA, 2017).

O uso de jogos nas atividades de ensino oferece ao aprendiz momentos ludicos e
interativos como etapas de aprendizagem. Como um exemplo pratico, 0s jogos podem
proporcionar até mesmo autoconfianga nos jogadores. Além disso, podem proporcionar
também, habilidades como destreza e competéncia (SA, TEIXEIRA e FERNANDES,
2007).

A ludicidade influencia muito no desenvolvimento da crianca. E por meio das
brincadeiras que a criangca aprende a agir, estimula a curiosidade, trabalha a
autoconfianca, proporciona a iniciativa, estimula o raciocinio légico, desenvolvimento do
pensamento, da linguagem e da concentracdo (VYGOTSKY, 1989).

Contudo, observa-se que o jogo pode ser considerado como um importante meio
educacional por proporcionar um desenvolvimento integral e dindmico nas areas
cognitivas, mentais, motora, social, linguistica, afetiva e mental, além de contribuir para
a construcdo da autonomia, criatividade, responsabilidade, cooperacdo e a criticidade
(SILVA, 2017).

Para o desenvolvimento do - Mdsica, Maestro! - foi necessario o apoio de uma
equipe multidisciplinar composta por design e programador, uma vez que a autora desta
tese elaborou os conteddos, o roteiro da narrativa, a sele¢do do repertorio, o GDD e a
narracéo.

A primeira parceria aconteceu por meio da FATEC / Ourinhos sob a supervisao
do professor Marcos Danilo Graciano, tendo como contrapartida a comprovacéo de horas
de estagio para os alunos Jair Ferreira Gongalves Filho e Donizete Ferreira da Silva
Junior. Esta equipe desenvolveu a programacgdo inicial do OAI para 0 exame de
qualificagdo. No entanto, por se tratar de estudantes universitarios é certo que nédo
desenvolveriam o projeto no periodo de avaliagdes finais, tampouco durante 0s recessos

escolares.
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Para agilizar o desenvolvimento do - Musica, maestro!- optou-se por terceirizar a
producéo, contratando-se a empresa The 2nd Floor Studio®, também do professor Marcos

Danilo Graciano com recursos proprios da pesquisadora.

3.1 Conteudos didaticos e elementos da narrativa

Como mencionado anteriormente, os contetidos didaticos foram elaborados para
o0s alunos de 4° e 5° anos do Ensino Fundamental, os anos iniciais da Educacao Basica na
disciplina Arte, linguagem mausica, no entanto poderd ser aplicado em outras series
iniciais ou mesmo no 6° ano de acordo com o interesse e as habilidades das turmas do
ensino publico ou privado.

Para tal, o livro multimidia interativo contém pequenos textos instrucionais
acompanhados da imagem real e da sonoridade dos referidos instrumentos, dos conjuntos
das diferentes familias instrumentais, tendo como mediador o personagem Maestrinho,
criado para interagir com o aluno durante a navegacao. As caracteristicas do personagem
Maestrinho foram criadas no intuito de aproximéa-lo do leitor tanto quanto do conteddo
da narrativa. Novak (2010, p. 169) orienta:

As caracteristicas fisicas dos personagens de um game sdo
determinantes pela arte, mas também devem estar correlacionadas ao
seu papel na histéria. [...] Os aspectos da aparéncia fisica de uma
personagem incluem género, idade, caracteristicas faciais (inclusive cor
dos cabelos e dos olhos), tipo de corpo (alto, baixo, grande, pequeno
etc.) (NOVAK, 2010, p. 169).

A narrativa audiovisual tem como objetivo apresentar os instrumentos da
orquestra sinfénica, as distintas familias instrumentais sendo: cordas, madeiras, metais e
percussdo, a orquestra sinfonica, 0 maestro ou regente da orquestra e apreciacdo de uma
obra sinfonica de forma ludica e interativa, por isso 0 Maestrinho é um garoto, tal qual o
publico leitor, mas aparece vestindo calca jeans, ténis vermelho, fraque, camisa, gravata
borboleta e segura a batuta em alusdo ao maestro, que os leitores irdo conhecer no
decorrer da narrativa e no Gran Finale.

Além do Maestrinho, a identidade visual do livro multimidia foi elaborada com o

propdsito de contribuir para o envolvimento do leitor. Para essa finalidade, selecionou-se

4 https://oficialthe2ndfloor.wixsite.com/the2ndfloorstudio
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a paleta de cores em tons pastéis para nao cansar a visao e ndo sobressair ao contetdo e

as imagens dos instrumentos. Figura 1:

Figura 1: Maestrinho

Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.

No entanto, para a escolha das cores das interfaces, utilizou-se o conceito, a
simbologia e a sintaxe visual das cores na sua dimensdo intencional aplicativa. A cor
verde atribui-se a esperanca, utilizada na capa e abertura, a cor parpura designa divindade,
utilizada na interface do maestro, o vermelho remete a uma noite de gala, utilizado desde
a cortina do teatro no Gran Finale aos trajes de gala da equipe de producéo com vestidos
longos para as mulheres e smoking para os homens. As demais interfaces foram
trabalhadas em cores variadas para contribuir com a ludicidade e com aproximacéo da
identidade visual dos livros infantis, tendo a cor como elemento de codificagéo cultural
(GUIMARAES, 2000).

A abertura, ou capa do livro multimidia interativo, a dedicatdria e 0 menu contém
um pequeno trecho da Sinfonia N° 6 de Beethoven, a Pastoral. As imagens e as
sonoridades dos instrumentos musicais sdo reais quando compbe o0s conteudos
instrucionais e desenhados quando ilustram as interfaces. A estrateégia foi pensada para
motivar a atencdo do aluno e associar o aprendizado ao ludico. O design das interfaces

envolveu elementos da notagdo musical ou da propria narrativa. Figura 2:
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Gislene Victoria Silva
Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.

Observa-se também na figura 2 o desenho de figuras de notas musicais, do
pentagrama e da clave de sol, sendo elementos da linguagem de da notacdo musical
compondo o design da interface, sendo mais uma estratégia de ensino e familiarizago
com os elementos da linguagem musical.

Quanto a acessibilidade inserida no - Mdsica, Maestro!- é um item necessario
para atender os estudantes de inclusdo por necessidades especiais. Orientados pela
convencdo da ONU (2006) a respeito dos direitos das pessoas com deficiéncia, bem como
da ementa 59/2009 da Constituicdo brasileira que determina a obrigatoriedade da incluséo
na Educacdo Basica em todos os niveis e modalidades de ensino dos alunos especiais, 0
- Mdsica, Maestro!- contém a locucgdo de todo contetdo textual para auxiliar também a
navegacao dos estudantes que ainda ndo atingiram a proficiéncia e autonomia leitora,
quer seja por dislexia, alfabetizacdo em processo, ou estudantes com necessidades
especiais de aprendizagem.

Para trabalhar com os alunos especiais, pode-se utilizar a estratégia de
agrupamentos produtivos ou mesmo o auxilio do professor de apoio do ensino especial.
Desta forma, o professor de arte podera inserir todos os estudantes na navegacgdo, bem
como na situacdo de aprendizagem sem a necessidade de adaptacdo curricular. O icone
da narracdo devera ser acionado em todas as interfaces no decorrer da navegabilidade.
Figura 3:
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textos das telas? Clique no icone do
Maestrinho e acompanhe a
narracgao

“

e

Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.

Na sequéncia, elaborou-se interfaces com orientagfes ao leitor de como navegar
e aproveitar todas as experiéncias de aprendizagem no Musica, Maestro! Destaca-se 0s
icones essenciais para a navegacdo, como a narrativa transmidia no icone da lampada que
permite 0 acesso a um contetdo extra informativo, as setas para avancar ou retornar as
telas, os icones do som para audi¢do dos instrumentos, bem como dos puzzles que contém

um desafio em forma de atividades ludicas para refor¢o da aprendizagem. Figura 4:

Figura 4: Como Navegar

Preste atenciao em algumas dicas
para navegar no nosso livro
multimidia interativo e aproveitar
ao maximo sua experiéncia.

Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.

O livro multimidia - Musica, Maestro!- engloba oito situacfes de aprendizagem,

ou capitulos que podem ser acionados de maneira ndo linear. Figura 5:



53

Figura 5: Interface a Tela Menu.

E ESCOEHAUMIOGSITENS B INI
9

SUA J ORNADA PELO MUNDO D}

INS RQMENTOS MUStﬁ

Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.

Apresenta-se as quatro familias instrumentais, também denominadas naipes
orquestrais, sendo: familia das cordas, das madeiras, dos metais e percussdo. A familia da
percussdo foi subdividida em dois componentes, os instrumentos de sons definidos ou
melddicos e dos instrumentos de sons ndo definidos ou ndo melddicos. Além das familias
instrumentais, contém a Orquestra Sinfénica, Maestro, Desafio e Gran Finale.

Na familia das cordas o livro multimidia interativo aborda-se os instrumentos de
cordas friccionadas sendo: o violino, a viola, o violoncelo e o contrabaixo acustico, ao
som do quarteto de cordas na tela de abertura. Os instrumentos musicais sao apresentados
sempre nas distintas familias instrumentais envolvendo um pequeno texto instrucional, a

imagem real e um pequeno fragmento da sonoridade de cada um. Figura 6:

Figura 6: Interface de abertura da familia das cordas

A TTLIADAS 0RDAS & A& TN DAS CORDAS &

A familia das cordas ¢ formada por
varios instrumentos de diferentes Os instrumentos de cordas friccionadas
maneiras de tocar. Temos instrumentos utilizam um arco que "esfrega" nas
de cordas friccionadas, dedilhadas e s cordas que vibram e produzem o som.

»

percutidas.

Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.
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As imagens e audios dos instrumentos foram captados de bancos gratuitos da
internet e do YouTube com o intuito de corroborar com a integragdo sensorial durante a
aprendizagem, explorando concomitantemente os sentidos visuais e auditivos quando o
aluno clicar sobre a imagem dos instrumentos individualmente.

O pequeno fragmento do audio em loop, que se repete durante o periodo em que
o0 aluno desenvolver a leitura do referido instrumento, somente é cessado quando o leitor
clicar no “X” vermelho que fecha a interface. A harpa como corda dedilhada e o piano
como corda percutida sdo apresentados em atividade Iidica e completam os instrumentos

da familia das cordas. Figura 7:

Figura 7: Interface da Familia das Cordas

A TANNILIADAI CORDAS &

Conheca os instrumentos que formam o quarteto de cordas.

Sao eles: Violino - Viola - Violoncelo - Contrabaixo .
Clique sobre os instrumentos e conheca suas caracteristicas.

Violino

Vloloncelo Contrabaixo

puzzle
Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.

Cada familia instrumental, ou capitulo, contém uma atividade ludica no icone
puzzle com feedback sonoro para acertos e erros como devolutiva e forma de motivar a
ludicidade, além da mudanca da expressdo facial do Maestrinho. Dentre as atividades
ludicas tem-se quebra cabeca, jogo da memoria, caca palavras, palavras cruzadas,
associacgoes, quiz, entre outras.

Na familia das madeiras o puzzle € um jogo de memoéria com imagens dos
instrumentos da referida familia e a narrativa transmidia apresenta-se um texto
instrucional sobre a classificacdo dos aerofones. Na familia dos metais, o icone puzzle
contém uma atividade de palavras cruzadas e a narrativa transmidia, a designagdo do

termo “metais” também classificado dentre os aerofones, ou seja, instrumentos de sopro.
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Na familia da percussdo o puzzle é um caga palavras e a narrativa transmidia a
classificacdo dos instrumentos com termo metalofones.

A narrativa transmidia da familia das cordas comtempla-se o virtuoso violinista
Paganini e o puzzle, um quebra cabeca com a imagem do piano. Todos as interfaces dos
puzzles e das narrativas transmidia contém trilha sonora como &udios das referidas
familias na intencdo pedagodgica de reforcar o trabalho de percep¢do auditiva e
reconhecimento dos instrumentos pela sonoridade. No entanto, por ser uma atividade
ludica optou-se por selecdo e pecas mais movidas para incentivar a imersdo no jogo, com

excecdo do Paganini no qual apresenta uma obra do compositor. Figura 8:

Figura 8: Interface com Puzzle e Narrativa Transmidia

M SRARNVANYFPYVAN DEQAN Y MQ NFEYA
IWAG BRI INSFRUMBNEC

Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.

Pode-se observar, no canto superior direito da interface da figura 8, o icone da
lampada que permite o acesso as narrativas transmidia. Para os alunos de altas
habilidades, as narrativas transmidia serdo um componente de contribuicdo as
expectativas superiores de aprendizagem, ou para envolver os alunos que, paralelamente
a formacao escolar, estudem masica no contraturno escolar.

Para saber mais o aluno podera clicar no icone em formato de lampada, localizado
ao lodo do icone da locucdo, no canto superior direito da interface e sera direcionado para
um texto informativo do dicionario Grove de musica, como se observou na figura 8 acima.
O icone ndo é obrigatdrio durante a navegacdo, como também o leitor podera selecionar

0s contetidos que desejar de forma ndo linear. O leitor devera clicar na imagem da
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lampada para saber mais. E importante ressaltar que o icone da ajuda ao leitor, a locugéo,

que deverd ser acionado a cada interface. Figura 9:

Figura 9: Narrativas Transmidia da familia das cordas

X

& | Paganini (1782-1840): O Virtuoso & Paganini (1782-1840): O Virtuoso

Além da magia de sua técnica inigualavel no instrumento,
incluindo o uso de pizzicatos com a mao esquerda,

Violinista e compositor italiano. Por sua técnica e seu harménicos com cordas duplas, arcadas em "ricochetes" e um
extremo magnetismo pessoal, foi ndo apenas o maior tratamento geralmente usado na execugao - elementos que
virtuoso do violino, como chamou atengao para o influenciam sucessivos violinistas (Emest, Bériot, Vieuxtemps)
significado do virtuosismo como elemento artistico. - sua grande importancia reside no impacto artistico que

exerceu sobre Liszt, Chopin, Schumann e Berlioz, que
enfrentaram o desafio de sua técnica na busca de maior
expressividade em suas proprias obras (Grove, 1994, p. 693).

=
Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.

Analisando-se a estrutura do livro multimidia interativo - Musica, Maestro!- é
possivel verificar que ndo ha, declaradamente, o senso de vitoria e derrota, mas, neste
caso, 0 senso de acerto e erro. Contudo, considerando que se trata de um produto
educativo, o aluno ndo tera contato com feedbacks negativos do tipo “vocé errou”,
“resposta errada”, termos em vermelho com som alto indicando erro, mas sim, feedbacks
que incentivam o aluno a tentar novamente, a repensar a sua resposta, em momento algum
associando-o a derrota.

A familia das madeiras aborda os seguintes instrumentos: flautim, flauta, obog,
corne inglés, clarinete, fagote, contrafagote, palheta e boquilha como partes de alguns dos

instrumentos de sopro, porém existem outros instrumentos nesta familia. Figura 10:

Figura 10: Interfaces da familia das madeiras

! X
Flautim » « Contrafagote Fagote
- . ’ (;
Oboé Corne Inglés Clarinete
puzzle

Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.
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Como nas demais familias, desde a interface de abertura, contém uma trilha
sonora especifica do conjunto da referida familia, mas ao conhecer cada um dos
instrumentos, aléem do pequeno texto instrucional ha um pequeno fragmento do solo do
instrumento especifico em loop, para que o leitor conheca a sonoridade de cada
instrumento musical. Reforca-se que o som dos instrumentos cessard somente quando
acionado o “X” vermelho para fechar a interface.

Integra a familia ou naipe dos metais a trompa, o trompete, o0 trombone de vara e
a tuba, sempre descrevendo-se rapidamente as caracteristicas e sonoridade dos
instrumentos. A ludicidade ocorre por meio de palavras cruzadas com o nome dos

instrumentos da familia dos metais. Figura 11:

Figura 11: Interfaces da familia dos metais

3 3 R RRING
LA M TR AN DEMETAY S A CLIQUE SOBRE 05 ¢
N INSIRUMENTRSICONHEAY
A familia ou “naipe” dos metais sio JUAI CARATTERITICNS

instrumentos de sopro, os aerofones,
composto por trompa, trompete, TN
trombone de vara e tuba. Estes A s
instrumentos sio feitos de lato,
)| bronze, ou de outras ligas metalicas.

Trompa
J ’\\é

Trombone de vara

Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.

Como elemento da narrativa transmidia apresenta-se a definicdo de metais, a
producdo do som na vibracdo dos labios e as ligas metélicas utilizadas para a fabricacdo
dos instrumentos como mencionado acima.

A familia da percussdo é a maior da orquestra, tem varios instrumentos que
aparecem de acordo com a composi¢cdo musical, por isso o livro multimidia interativo
comporta apenas alguns deles. Os instrumentos de percussdo séo divididos em dois
grupos: os que emitem sons definidos, das notas musicais e 0s que ndo produzem sons
definidos.

Para os instrumentos de sons definidos denota-se os timpanos, o vibrafone, a
marimba, o xilofone e o glockenspiel. Nos instrumentos de sons ndo definidos ou nédo
melddicos apresenta-se o tam - tam, o bombo sinfénico, a caixa clara, os pratos, o
pandeiro sinfonico e o triangulo. A ludicidade é um caca palavras com os instrumentos

de percussao e a narrativa transmidia aborda-se o termo metalofones. Como estratégia de
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fomento da ludicidade, a abertura da familia da percussao retrata a curiosidade da arte na
pré-historia em design movimentado. Figura 12:

Figura 12: Interface de abertura da familia da percussao

A T\NHLIN DA DTRCUIIN\D &

Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.

Na sequéncia, a narrativa inclui-se a Orquestra Sinfonica desde os primérdios, 0s
diferentes tipos de orquestra como orquestra de cdmera, orquestra sinfénica e orquestra
filarmdnica a organizacdo dos naipes no conjunto orquestral. Este capitulo é breve e ndo

contém atividades ltdicas, tampouco as narrativas transmidia. Figura 13:

Figura 13: Interfaces da Orquestra Sinfonica
\ SINEONICA® - __SORQUESTRASSINEONICAN <

Na Orquestra os musicos ficam organizad.
Nos tempos dos gregos a. C., Orquestra era ieacorda contas finiias instrumentais,

também chamadas de naipes.
o lugar para danc¢ar composto por «
bailarinos e misicos. Com o passar do
tempo, o termo Orquestra passou a
significar um conjunto formado por varios

musicos e o maestro.

Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.

A narrativa do — Mdsica, Maestro!- ndo poderia deixar de apresentar o capitulo

Maestro, o Regente da orquestra. Numa expressao poética, pode-se dizer que o maestro é
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0 coracdo da orquestra, € um musico que exerce uma funcdo muito importante para a

harmonia da execucdo do conjunto, da interpretacao e expressividade da obra. Figura 14:

Figura 14: Interface do Maestro

MAESTRO € v

g Maestro (masculino) e Maestrina (feminino) é o
cargo do Regente da Orquestra. Para se tornar
Maestro o misico estuda muitos e muitos anos, por
isso tem grande conhecimento musical. O Maestro
dirige a orquestra por meio de movimentos e
expressoes. Com as maos, bracos e batuta o Maestro
conduz a interpretacio da obra, o andamento, o
ritmo, as dinamicas e a expressividade do som com
a expressao facial.

-

-

Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.

Observa-se na figura 14 que além do texto instrucional na interface tem-se a
ilustracdo da partitura do maestro, a grade orquestral como estratégia pedagdgica de
oportunidade de aprendizado intrinseco, mesmo sem mencionar que 0 maestro 1é a
partituras de todos os instrumentos da orquestra a imagem compde o design da interface,
de forma que o leitor pode ver a imagem e as linhas dos instrumentos. O aluno com
experiéncia na linguagem poderéa reconhecer também os naipes. Contudo, o docente
poderd fazer inferéncias que direcionem o olhar do estudante para aproveitar a0 maximo
o0 desenvolvimento da cognicao.

No capitulo Desafio abarca-se dez atividades ludicas em forma de puzzles como
forma de retomada de conteudo, porém, sem a intengdo de aferir a aprendizagem e
pontuar o desempenho do aluno, sendo mais uma estratégia educacional. Contém
atividades como: organizar os instrumentos de cordas friccionadas do agudo ao grave;
caca palavras; ligar aimagem do instrumento ao nome; ligar a imagem do instrumento ao
som; eliminar o instrumento intruso na familia; arrastar os instrumentos de percussao de
som definido e de som n&o definido; arrastar os instrumentos de cada familia; organizar
0S naipes da orquestra.

As atividades do capitulo Desafio estdo descritas na secdo 4, “Aportes para
Aplicabilidade do Musica, Maestro!”, como suporte aos professores polivalentes.

Também como estratégia metodologica, diferente dos demais capitulos, as atividades do
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“Desafio” deverdo ser realizadas sequencialmente pelos estudantes, afinal - Musica,
Maestro!- € um livro multimidia interativo para trabalhar a aprendizagem, desta forma o

exercicio, mesmo que em formato ludico devera ser realizado integralmente. Figura 15:

Figura 15: Interface do 10° Desafio

Y SAHRASTHOSINSTHUMENTUSIVAOSQUESTHAY ;!

td

EARASS LS A S TGRS ICAI I S|

“w>

Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.

No Gran Finale, como em um espetaculo, na interface apresenta-se a abertura da
cortina do palco com uma “pausa dramatica” para fomentar a expectativa do leitor e,
ainda com a cortina fechada, 0 som da orquestra afinando, mais uma estratégia didatica
para que o aluno tenha oportunidade de aprendizado intrinseco durante a navegabilidade.

No Gran Finale aprecia-se uma performance do conjunto orquestral por meio do
audiovisual do concerto, apresentando-se a obra Reisado/Batuque/Danca de negros do
compositor brasileiro Lorenzo Fernandez, interpretada pela Orquestra Sinfonica
Brasileira sob regéncia do maestro Roberto Minczusk, disponivel no YouTube. A obra
foi selecionada com a intencdo didatica de valorizar o compositor brasileiro e por
apresentar o tema nas familias instrumentais e completar a experiéncia do leitor, pois é
essencial que o educando tenha a oportunidade de apreciar uma performance de orquestra
sinfébnica, mesmo que seja por meio de audiovisual, para que o aprendizado se torne

significativo. Figura 16:
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Figura 16: Interface do Gran Finale

Pular Video

Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.

Ao final do concerto o Maestrinho ressurge para se despedir e em seguida aparece
os créditos finais ao som da obra Mourdo do compositor brasileiro Guerra Peixe, pela
Orquestra Sinfonica Brasileira com a ficha técnica, ou seja, a descricdo do repertdrio
utilizado no - Musica, Maestro!- com compositor, obra, intérprete e equipe de producéo.
Como narrativa transmidia para Gran Finale o livro multimidia abrange um pequeno
historico da trajetoria da Orquestra Sinfénica Brasileira, recortada para aprecia¢do de uma
obra do conjunto, completa-se a experiéncia do leitor ao conhecer trinta dos instrumentos

da orquestra sinfénica neste OAI. Figura 17:

Figura 17: Narrativa transmidia do Gran Finale

Orquestra Sinfonica Brasileira

Fundada em 1940, pelo Maestro José Siqueira, a Orquestra
Sinfénica Brasileira é o mais tradicional conjunto sinfénico do
pais, sendo reconhecida pelo pioneirismo de suas acdes:
primeira orquestra brasileira a realizar turnés pelo Brasil e

exterior, apresentacgées ao ar livre e projetos de formacéao de
plateia. As missées institucionais da OSB contemplama  §
conquista de novos publicos para a musica sinfénica, o
incentivo a novos talentos e a divulgacdo de um repertério
diversificado, objetivos alcancados em mais de 5 mil
concertos realizados durante 80 anos de trajetéria
ininterrupta.

Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.
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As informagfes das narrativas transmidia foram retiradas do dicionario Grove,
livros de musica e da Home Page da Orquestra Sinfonica Brasileira no Gran Finale. O
acesso é opcional, pois no caso dos alunos de inclusao, por exemplo, ndo ha necessidade
de acessa-los. As narrativas transmidia complementam os contetdos das familias
instrumentais, Orquestra Sinfonica, Maestro e concerto do Gran Finale.

A escolha do repertdrio, desde a capa, a abertura, a Orquestra Sinfonica e Maestro
abarca -se movimentos da Sinfonia N° 6 de Beethoven. Os fragmentos de cada
instrumento nas quatro familias instrumentais, o Desafio, puzzles e narrativas transmidia
foram selecionados repertorios variados observando as caracteristicas dos instrumentos
no solo ou conjunto e a dinamica da ludicidade.

O Gran Finale, como a obra de Lorenzo Fernandez, os créditos finais ao som de
Guerra Peixe, toda trilha sonora foi pensada e selecionada estrategicamente para enaltecer
0s compositores brasileiros, corroborar com a dinamica da leitura, da navegagéo e com o
envolvimento crescente do leitor na imersdo, o que completam o objetivo de oportunizar
a aprendizagem multissensorial.

As interfaces dos créditos finais tem como primeira finalidade informar a
referéncia de toda trilha sonora utilizada no OAI e a segunda, de oferecer a oportunidade
ao leitor de retornar e jogar novamente, ao clicar no retingulo verde “sim” o OAI esta
programado para voltar ao Menu, dispensando o leitor de revisitar a capa, dedicatoria e

as interfaces da abertura. Figura 18:

Figura 18: Interfaces dos creditos finais
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Conteudista

Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.

Todo repertorio, com descricdo da obra e intérprete esta no Anexo 1 que abarca o
Game Design Document (GDD) e roteiro, com a descricdo de todos os elementos da
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narrativa e orientacdes a equipe de producéo, desde as sugestdes de design das interfaces
quanto estratégias de gamificacdo e desenvolvimento do Musica, Maestro!

3.2 Desenvolvimento Técnico

Para o desenvolvimento técnico do projeto, varias etapas foram necessarias. A
autora desta tese atuou como conteudista, ja que é formada, exerce a profissdo e contém
um grande experiéncia em diversas areas da musica. Sendo assim, a equipe técnica

organizou o desenvolvimento nas etapas a seguir.
3.2.1 Brainstorm

Antes de se iniciar o processo de desenvolvimento de qualquer produto
tecnoldgico, faz-se necessaria uma reunido com a autora a fim de se alinharem os
conteddos especificos e as jogabilidades passiveis de execucdo pela equipe técnica. Para
este primeiro momento, reuniram-se a conteudista, 0s representantes do design e da
programacao, assim como o gerente de projetos responsavel pelo desenvolvimento do
produto. Apds definidas todas as etapas e conteudos ja selecionados, partiu-se para a

escrita do roteiro definitivo por parte da conteudista, 0 GDD (Anexo 1).
3.2.2 Desenvolvimento do roteiro

Ao contrério do que muitos pensam o roteiro nio ¢ a “historinha” do jogo, ¢ muito
além disso. O roteiro é um dos documentos mais importantes do desenvolvimento de
qualquer produto tecnoldgico, seja um game, uma OAIl, um Aplicativo (App), um
sistema, dentre outros, ja que apresenta-se todas as caracteristicas e informacdes
necessarias para que a equipe de producdo possa executar o projeto ali demarcado sem
maiores problemas, desde a narrativa que envolvera o contexto do game até informacdes
como posicdo dos elementos nas interfaces, descri¢cdo e posi¢do do personagem, dos

cenarios, trilha sonora etc. Novak, 2010 elucida:

Os games respondem por uma proporcdo significativa do meio
altamente visual do entretenimento interativo. Esse meio incorporou a
tradicdo da narrativa visual, mas também revolucionou a forma como
as historias sdo contadas. Outras tradicBes narrativas (inclusive a
tradicdo oral, de audio e de texto) também foram incorporadas ao meio
dos games na forma de mdsica, efeitos sonoros, locugdo e diélogo, bate-
papo entre os jogadores e legendas de didlogos na tela (NOVAK, 2010,
p. 122).
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Uma das caracteristicas mais importantes do GDD e roteiro é a autossuficiéncia
de informagdes, ja que, em muitas empresas, o roteirista € um profissional terceirizado,
que ndo faz parte da rotina da empresa, sendo, por isso, necessario que o documento fale
por si sO, ou seja, mesmo com o profissional que o escreveu longe da empresa o
documento possa ser autoexplicativo e de facil compreensédo, ja que ndo é possivel
consultar o roteirista a todo o momento para tirar dividas durante o processo de
desenvolvimento.

Considerando o OAI - Musica, Maestro!- , objetivo maior desta tese, o roteiro foi
produzido pela propria autora/conteudista, devidamente orientada pela equipe de
desenvolvimento, apos as definicdes acordadas nas reunides de brainstorm, ja que, é
preciso lembrar que o contetdo do jogo ndo é de puro entretenimento, ha a preocupacao
com a veracidade das informacGes e com a aprendizagem.

Depois de finalizadas todas as etapas referentes a concepcao do produto, inicia-se
o desenvolvimento técnico, ou seja, o roteirista ja tem em maos os documentos a serem
seguidos pela producdo, o GDD e roteiro prontos e os encaminha para designers e

programadores iniciarem sua funcdo no processo de desenvolvimento técnico.
3.2.3 Design

O trabalho do design é fundamental para a criagdo das interfaces do OAI. Para
Novak (2010): “a interface & um dos elementos menos compreendidos e mais cruciais de
um game” (Novak, 2010, p. 239). Novak (2010) assegura que o designer desenvolve
todos os elementos visiveis, ou seja, 0s recursos das interfaces para contribuir com a
experiéncia do jogador/leitor.

Para garantir a qualidade do OAI, neste caso, no formato de livro multimidia
interativo, o design das interfaces deve ser claro e intuitivo, o que contribui sobremaneira
para a qualidade da usabilidade e da experiéncia do usuario. Quanto ao desenvolvimento

do design das interfaces para jogos de computador, Novak (2010) esclarece:

As interfaces manuais para games de computador quase sempre
consistem em uma combinacdo teclado-mouse. Os jogadores
geralmente navegam pelo ambiente do game no computador utilizando
o teclado (&s vezes, as teclas W-A-S-D ou as teclas de setas), 0 mouse
ou ambos. Combinacdes de teclas ocasionalmente sdo usadas para abrir
menus na tela ou executar acdes rapidas no game (NOVAK, 2010, p.
241).
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No - MUsica, Maestro!- o teclado sera utilizado apenas nas atividades ludicas de
palavras cruzadas. Orienta-se a utilizar o Caps Lock para digitar as palavras, pois ird

melhorar a visualizacdo das letras na plataforma Construct 2.
Para o trabalho com as imagens do produto foi escolhido o software Photoshop

por apresentar melhor desempenho e facilidade de interagdo para producao dos cenérios,
de objetos em 2D e todo o processo de coloragdo das interfaces. O Photoshop oferece
uma boa solucéo para diversas questdes como redimensionamento de fotos, alteracdo de
cores, combinacdo de fotos utilizando camadas, remocdo de partes indesejadas e

converséo de arquivos entre diferentes formatos de imagem. Figura 19:

Figura 19: Detalhes da criacdo do M
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Fonte: Tﬁe 2nd or Studio, 2020.

3.2.4 Programacao
Apds a reunido com a equipe técnica e, analisando-se a estrutura, caracteristicas

do projeto e o publico-alvo, optou-se por fazer uso da ferramenta Construct 2 para
desenvolvimento da programagéo do OA.

A empresa desenvolvedora do software Scirra, em seu site oficial, define a Engine
como: “um criador visual de jogos de arrastar e soltar para Windows. E a ferramenta
perfeita para envolver os alunos de maneira relevante, interessante e interativa” (Scirra,
p. web.). Junto com ela foi decidido usar a linguagem de programacgdo em blocos nativa

da propria Engine, sendo utilizada Java Script e C++. Figura 20:
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Figura 20: Tela de desenvolvimento da ferramenta Construct 2
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Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.

3.2.5 Trilha sonora e dudios

Desde a antiga Grécia o binbmio “mdusica e poesia” ja estava presente nas obras
Iliada e Odisséia de Homero sendo executadas pela lira e flauta, bem como nos cantos
gregorianos, nas obras litdrgicas e profanas perpassando a antiguidade, a idade média,
renascimento, barroco, até os dias atuais. A musica como elemento da narrativa obteve
grande desenvolvimento nas Operas, que integravam em seu enredo a musica, a cena e a
narrativa. A masica se atrela a narrativa desde o tempo do cinema mudo, nas radionovelas
e na televisdo. (CARRASCO, 2010).

Nos jogos eletrdnicos, a trilha sonora foi utilizada a principio de forma rudimentar
e com o tempo foi evoluindo. As funcdes bésicas da trilha sonora no games, de acordo
com Mello (2018) seriam a principio: “ambientar e contextualizar os cenarios, com o

objetivo de deixar o material visto com maior interesse ¢ prender a atengdo do publico”

(Mello, 2018, p. 54). Mello (2018) complementa:

Mdsica e efeitos sonoros em jogos digitais também podem ter a fungéo
interativa, ou seja, criar algum tipo de interacdo entre o jogador e 0 jogo
através de som, ou até mesmo estabelecer interacdes internas entre 0s
elementos do prdprio jogo (como personagens ou cenarios) e sua trilha
sonora (MELLO, 2018, p.54).
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No entanto, Schéfer (2011), afirma que a masica foi se potencializando, se
integrando a narrativa, a interatividade e a experiéncia do jogador de tal forma crescente
que atualmente a sua funcdo no game é de extrema importancia. Schafer (2011):

No quesito imersdo, a musica para videogames funciona quase da
mesma forma que nas radionovelas ou no cinema, quando se busca a
identificacdo do espectador através da emocao. O audio funciona como
forma de ambientar o espago onde o avatar se encontra, além de ter a
fungdo de despertar os mais diferentes sentimentos no jogador. A
imersdo é o momento em gue o jogador se identifica com o personagem,

esquecendo temporariamente a fronteira que o separa do avatar
(SCHAFER, 2011, p.112).

A trilha sonora, atualmente, esté atrelada a narrativa, faz parte da programacao,
que juntos, game designer e designer do som, direcionam as fases do préprio game.
Segundo Dias et al (2014):

As trilhas sonoras, inicialmente utilizadas para “preencher” o
ambiente narrativo dos videogames, ganharam destaque e tornaram-
se um dos elementos mais importantes dos jogos. Aliada aos efeitos

visuais e a jogabilidade ¢ a responsavel pela imersao e o engajamento
do jogador (DIAS et al, 2014, p.6).

Para Philips (2014), a trilha sonora dos games pode inclusive desenvolver o afeto
e emocgdes no jogador, como ansiedade, medo, expectativa, tensdo e relaxamento,
conquistas e colaborar com o envolvimento, pois 0 som que muda de acordo com cada
fase do jogo contribui para a imersdo no mesmo. Contribui na ambientacéo dos cenarios,
oportunizando interatividade, a identificacdo e a memorizacdo do jogador por meio da
mausica. Philips (2014) esclarece que 0: “nosso objetivo deve ser ajudar o jogador a atingir
esse estado de empatia emocional que permitird que a imersao total ocorra” (PHILIPS,
2014, p. 53).

Murray (2003) relata que: “a musica define minha experiéncia dentro daquela
cena dramatica, transformando uma simples descoberta num momento de revelagdo”
(Murray, 2003, p. 63), fatores que corroboram com a imerséo do jogador, sendo critérios
de grande investimento, na qual a industria dos jogos digitais esta atenta, como esclarece
Mello (2018, p. 47):

Por conta do enorme salto dado na evolucdo dos jogos digitais, é notado
claramente que o investimento por trds da industria dos jogos digitais é
grande, e cresce a cada momento. Isso obviamente reflete sobre a
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reparticdo responsavel pelo audio nos jogos que atualmente investe
muito em gravagles orquestrais, com nomes de peso nos compositores
de trilha musical, resultando na elevacdo do nivel no produto que
ouvimos. [...] Outro fato marcante, foi a criagdo de instrumentos apenas
para a gravacgdo da trilha musical do jogo, deixando claro a atencéo dos
produtores referente & parte musical (MELLO, 2018, p. 47).

Whalen (2004) aborda a questdo da musica como parte do componente narrativo
dos jogos. Para isso, utiliza teorias cognitivas de percepcao e questdes de imersao como
um meio de entender o fluxo ou prazer nos jogos. Suas teorias especificas se baseiam
amplamente em um modelo paradigmatico/ sintagmatico adotado da linguistica.

Whalen (2004) propde dois termos para descrever as duas principais funcbes da
trilha sonora dos games - a metaférica e metonimica — como aporte para discutir como
um jogo atrai jogadores, por meio da narrativa e dos elementos da historia (enredo,
cenario, personagens) e através do desafio de resolver problemas ou executar tarefas com
habilidade.

Quando a musica corresponde a uma instancia paradigmatica da expressao de um
jogo, por exemplo, fornecendo um clima para preencher um determinado ambiente, pode
ser pensado como metaforico. Quando a musica corresponde a estrutura sintagmatica do
progresso de um jogo, por exemplo, musica de recompensa tocada apos completar com
éxito um nivel, a musica pode ser vista como metonimica operacional, ou como
heuristica, isto é, ensinar a um jogador as regras do jogo bem-sucedido através de reforgo.
O comportamento metaférico da trilha sonora € agquele que se relaciona com o game e
imersdo na narrativa (WHALEN, 2004).

A funcdo metonimica da trilha sonora dos games facilita a acdo do jogador em
cumprir os objetivos do jogo. A trilha sonora do game permite realizar uma analise que
empresta elementos da teoria da narrativa, para defender uma reavaliacdo do game, como
um aparato técnico que posiciona ativamente o espectador/ usuario para responder e
interagir com um sistema (WHALEN, 2004).

Whalen (2004) aborda ainda os termos imersao, engajamento e fluxo nos games,
utilizando as teorias de J. Yellowlees Douglas e Andrew Hargadon, que descrevem a
qualidade da interagdo com um hipertexto ou narrativa interativa, de tal maneira que
propicia uma condicao ideal de fluxo na qual a autoconsciéncia desaparece, as percepcoes
do tempo ficam distorcidas e a concentracdo se torna tdo intensa, onde a imerséo, 0
engajamento e o fluxo corroboram com a experiéncia do usuario, tal qual viu-se em
Csikszentmihalyi (1999).
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De acordo com Novak (2010) o dudio é um componente essencial e transmite uma
sensacdo sélida ao usuario no tocante a experiéncia do usuario (UX): “a acessibilidade
também deve ser considerada um principio da usabilidade nas interfaces de audio”
(NOVAK, 2010, p. 273). Além da acessibilidade, o audio tem uma funcéo importante e
deve compor a interface como elemento de informacéo, efeitos e sensagcdes ao game.
Segundo Novak (2010, p.238):

O 4udio atua em conjunto com a interface visual ou manual para
adicionar a experiéncia uma sensacao de realismo ou de percepcao tatil.
Os tipos de &udio incluem masica, efeitos sonoros e didlogo
falado/narracdo. Além de fornecer uma trilha sonora ao game, a musica
pode conter informagdo (NOVAK, 2010, p. 238).

A propria Engine Construct 2 oferece todo o suporte para insercao de arquivos de
audio no produto, mantendo-se a qualidade, ndo importando a ferramenta cujo o autor do
som utilizou para produzi-lo. Para o - Musica, Maestro!- , os arquivos de audio foram
utilizados no formato OGG e gravados a principio pelo App “Gravador de Voz” em
smartphone do sistema operacional Android com o microfone do fone de ouvido, no
entanto perdeu-se a qualidade do audio quando inserido no Construct 2, bem como
observou-se que as primeiras gravagdes da narracdo foram realizadas em partes e datas
diferentes, o que ocasionou diferentes entonacbes, fluéncias e cadéncias na voz da
narradora.

Com o intuito de primar pela qualidade do audio, toda narracdo foi refeita em
estidio de gravacdo com a interface Focusrite Scarlett 2i2 e microfone condensador da
mesma marca, mantendo-se o formato OGG Vorbis, sendo gravada a narrativa completa
em um unico dia como intuito de garantir a mesma fluéncia vocal. A narrativa oral,
quando utilizada, devera ser acionada em todas as interfaces, mas podera ser desligada a
qualquer momento, em qualquer interface, pelo jogador, clicando sobre o0 “X”.

O contato do jogador com o audio sera realizado de duas formas: no texto ao
avancar das interfaces, como titulos das interfaces, falas do personagem, instrucGes para
realizacéo de desafios etc. No entanto, é necessario clicar no icone da narragéo para que
se ouca esse texto. Ou, ao acionar o contetdo da ldmpada, a narrativa transmidia; ao
passar 0 mouse sobre imagens, palavras ou menus nos quais existem varios itens ao serem
clicados, o aluno passa 0 mouse sobre as opgdes e, ao passar, soara 0 nome do botéo, por

exemplo, cordas, madeiras etc.
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A trilha sonora esta inserida na narrativa, pode colaborar para o engajamento,
interatividade, imersdo e até com o estado de fluxo, fatores que corroboram com a melhor
experiéncia do usuario. A trilha sonora do - Mdsica, Maestro!- esta programada em Loop,
ou seja, os fragmentos de audio foram recortados em aproximadamente trinta segundos,
respeitando-se o término da frase musical, e 0 mesmo fragmento ficara soando até que o
leitor feche a interface clicando no “X” na cor vermelho. Desta maneira, o leitor ficara a

vontade para desfrutar dos sons dos instrumentos.
3.2.6 Testes de Funcionalidade e Usabilidade

De acordo com Novak (2010) a finalidade de uma interface para o usuério é a
funcionalidade, ndo apenas as caracteristicas estéticas, mas permitir que o jogador

navegue com tranquilidade e realize as etapas do game. Novak (2010, p. 257) define que:

O conceito de usabilidade é um vasto campo de estudos em muitas areas
do design interativo, que incluem o desenvolvimento para web, a
autoria de DVDs e o design de telas para a comunicacao sem fio. Como
0s games representam a forma mais elevada de interatividade, o design
centrado no jogador deve incorporar um alto nivel de usabilidade. A
ideia basica do design voltado para a usabilidade é pensar mais como
engenheiro do que como um artista. Uma interface esteticamente
agradavel certamente € desejavel. Entretanto, uma interface
visualmente atraente que ndo seja funcional sera indtil tanto para o
jogador como para o desenvolvedor (NOVAK, 2010, p. 257).

Novak (2010) aponta os elementos que tornam uma interface disfuncional sendo:
quando ¢ incompreensivel, complexa, simplista, inconsistente, ineficiente ou
sobrecarregada. Portanto, se for funcional, o design da interface serd praticamente
intuitivo.

A fim de garantir o éxito da funcionalidade e usabilidade, foram realizados varios
testes, antes da finalizacdo do - Mdusica, Maestro!- pela The 2nd Floor Studio, etapas
decisivas para que se garantisse um produto de qualidade, sem erros conceituais, de
usabilidade, funcionalidade e navegabilidade. Para isso, foram feitas tanto revisdes da
equipe técnica quanto da equipe de contetido para verificar se nenhum elemento estava
em desacordo com a demanda inicial. Swain (2010) aborda a importancia dos testes de

usabilidade para a equipe de desenvolvimento dos games:
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Os testes de usabilidade permitem que os designers verifiqguem se 0
publico-alvo conseguira lidar com as interfaces e o modo de jogar antes
gue muito dinheiro seja gasto no desenvolvimento. Os designers
aprendem muito quando seus games sdo submetidos a testes de
usabilidade e frequentemente acabam modificando interfaces, sistemas
de controle e mecéanicas do jogo com base nesses resultados (SWAIN
apud Novak, 2010, p. 258).

Pode-se observar a importancia dos testes de usabilidade para a equipe de
producdo dos games, principalmente no tocante ao design centrado no usuario. Para
garantir a qualidade dos testes de funcionalidade e usabilidade no - Musica, Maestro!- ,
foi solicitada primeiramente a avaliacdo de parceiros para que contribuissem com o
desenvolvimento processo de producdo, ou seja, pessoas que ndo faziam parte de
nenhuma das equipes envolvidas e que ndo conheciam o produto, buscando averiguar se,
tanto a jogabilidade quanto o contetdo estavam de facil compreensao e com possibilidade
de navegacdo sem maiores dificuldades.

Os testes internos detectaram possiveis problemas de usabilidade, sendo
corrigidos pela equipe de producédo a cada revisdo do - Musica, Maestro!- em busca de
aperfeicoamentos e resultados positivos na UX (User Experience/Experiéncia do
Usuario). O Anexo 2 contém um dos documentos de revisdo do - Musica, Maestro!-
enviado para a equipe de producéo pela autora.

Na quinta secdo apresenta-se os testes de funcionalidade e usabilidade realizados
no - Musica, Maestro!l- em dois grupos focais distintos, de acordo com as avaliacbes

heuristicas de Nielsen, para garantia da experiéncia do usuario (UX).

3.3 Reconhecimento

O projeto “Musica, Maestro! Um livro multimidia interativo para apresentar 0s
instrumentos da orquestra sinfonica aos alunos da Educagdo Basica”, foi submetido e
contemplado no Edital do Programa de Estimulo a Cultura (PEC) no ano de 2019 da
Prefeitura Municipal de Bauru, na categoria pessoa fisica.

Como contrapartida solicitada na PEC 2019 (Anexos 3 e 4), propds-se 0
compartilhamento do livro multimidia interativo para a Secretaria Municipal de Educagéo
de Bauru utilizar em suas escolas, bem como da formacdo dos professores para a

aplicabilidade do - Musica, Maestro! - com o0s estudantes.
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A figura 21 demonstra a homologacdo dos projetos selecionados na PEC 2019,
de acordo com a comissdo julgadora, publicado no Diario Oficial de Bauru®, se¢do da
Secretaria de Cultura, Portaria /2020, no primeiro dia do més de dezembro de 2019.

Figura 21:
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Fonte: Diario Oficial de Bauru, 01/12/2020, p.17.

3.4 Documentacdo do Musica Maestro!

Uma etapa importante da producdo do livro multimidia interativo é garantia de
direitos dos direitos autorais e a documentacdo. Para o - MUsica, Maestro!- , optou-se
pelo registro que é realizado atualmente na Camara Brasileira do Livro (CBL) com
solicitacdo do International Standard Book Number (ISBN).

° Disponivel em:
https://www?2.bauru.sp.gov.br/arquivos/sist_diariooficial/2020/12/do 20201201 3339.pdf
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O - Musica, Maestro!- foi catalogado e registrado como livro digital com o ISBN
978-65-00-18912-4 e a autoria concedida a Gislene Victoria Silva como € possivel

conferir na Figuras 22:

Figura 22: ISBN do Musica, Maestro!
Dadeos Internacicnais de Catalecgagdac na Publicagdo (CIP)

(Cimara Brasileira do Livro, SP, Brasil)

Silva, Gislene Victoria
Misica, maestro! [livro eletrfnico] : iniciar f

Gizlene Viectoria Silwva. -- 1. ed. -- Bauru, 5P : Ed.
da Autora, 2021.
E-book

ISBN 97B-65-00-18912-4

1. Educacao 2. Instrumentos musicals 3. Musica -
Eztudo e ensino I. Titulo.

21-58205 cbb-780.7

Indices para catalogo sistematico:

—_ -

1. Misica : Estudo e enszino TED.7

Bline Graziele Benitez - Bibliotecaria - CEB-1/3129

Fonte: Camara Brasileira do Livro, 2021.

Tanto o ISBN quanto do registro de direitos autorais séo solicitados diretamente
na CBL, sendo consentidos mediante ao envio da versao do livro em pdf para analise do
conteudo pela equipe de bibliotecarios da CBL, bem como do pagamento dos servigos,
sendo que 0s games para entretenimento, por exemplo, ndo recebem os registros. No
entanto, os valores sdo acessiveis, fatores que contribuem para a legitimacdo da obra,

mesmo em producdes independentes. Figura 23:
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Figura 23: Certificado de Registro de Direito Autoral

CERTIFICADO DE REGISTRO DE'DIREITO AUTORAL

Responsavel pela Salicitagio:

Parficipante(s):

Data do Registro:

Hash da transagio:

Hash do documenta:

Compartilhé nas redes sociais

cligue p

8 ¥ers30 onling

Fonte: Camara Brasileira do Livro, 2021.

A proxima secdo discorre sobre os aportes para a aplicabilidade do — Mdsica,
Maestro! — para professores de Arte polivalentes com sugestdes de inferéncias,
metodologias de ensino e resolugdo dos Desafios.
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4 APORTES PARA APLICABILIDADE DO MUSICA, MAESTRO!

Vivemos na era digital, o mundo evoluiu, a sociedade caminha a cada vez mais
utilizando as TDIC em todos os segmentos com servi¢os on-line. Na educagdo néo é
diferente, a cada dia somos desafiados a rever, a reinventar as nossas praticas para inserir
a escola em novos ambientes de aprendizagem. Atualmente, devido a pandemia global da
covid 19, tornou-se imperativo 0 apoio das plataformas digitais de aprendizagem para
possibilitar o ensino remoto e hibrido.

Outro fator primordial é a preparacdo dos alunos para atuarem no mercado de
trabalho e na vida adulta. Desta forma, desenvolver na escola o letramento digital e
fomentar o aprendizado nas TDIC é uma das maneiras de promover um ensino que
acompanhe o progresso da tecnologia e da sociedade.

O uso de jogos educativos € uma boa estratégia. Para Novak (2010) os: “jogos
educativos sdo aqueles criados para ensinar enquanto distraem” (Novak , 2010, p.75). E

por meio dos jogos os alunos aprendem e se divertem. Novak (2010) esclarece que:

Os jogadores podem ser motivados a jogar para adquirir conhecimentos
sobre conceitos, processos e estratégias especificas, embora essa
motivacdo muitas vezes seja inconsciente. Se 0s jogadores
expressassem claramente o desejo de aprender enquanto jogam, oS
desenvolvedores de games os comercializariam como ferramentas

educativas, proporcionando “aprendizagem divertida” (NOVAK, 2010,
p. 44).

O - Musica, Maestro!- , como dito anteriormente, € um OAI em formato de livro
multimidia interativo com contetdo multissensorial que objetiva contribuir para o
aprendizado da musica nos anos iniciais do Ensino Fundamental. Por esta razédo, foi
produzido com a finalidade de apoiar professores polivalentes e estudantes a conhecerem
alguns instrumentos da orquestra sinfonica por meio de leitura, de audicéo, de apreciacédo
dos sons dos instrumentos, dos conjuntos instrumentais e da orquestra sinfonica, de
atividades ladicas e multissensoriais como uso da tecnologia no ambiente escolar. Assim
sendo, tornou-se fundamental o aprofundamento das pesquisas recentes a respeito dos
diferentes estilos de aprendizagem.

Alves (2015) relata que as recentes pesquisas em educacdo apontam para 0S

diferentes estilos e ritmos de aprendizagem, ou seja, diferentes formas de aprender no
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qual o educando responde a uma determinada proposta que envolve o design instrucional
e a gamificagdo nestes novos ambientes de aprendizagem.

Alves (2015) aborda também os estudos produzidos no campo da Programacéo
Neurolinguistica (PNL) a respeito dos estilos de aprendizagem e o0 que acontece
internamente com o individuo. Por meio destes estudos foi definido os tipos de
preferéncias, no qual pode-se dividir em trés categorias: Visual, Auditivo e Cenestésico -

foram definidos. Alves (2015) aclara que:

Visual: Aprendizes visuais preferem figuras, diagramas e outros
recursos visuais. Eles provavelmente precisam ver algo para saber, para
conhecer. Podem ter habilidades artisticas e um forte senso de estética
e cor. Podem ter dificuldade com instrucdes longas ou aulas expositivas
e podem ser sensiveis demais a ruidos.

Auditivos: Aprendizes auditivos preferem ouvir. Gostam de receber
instrucdes verbais precisam ouvir para aprender. Podem ter dificuldade
de seguir orientagdes escritas ou para completar atividades que incluam
leitura.

Cinestésico: Aprendizes cinestésicos aprendem melhor fazendo ou
tocando. S&o pessoas que tém preferéncia por aprenderem pela
experiéncia e precisam fazer algo para saber. Eles montam coisas sem
instrucbes e normalmente tém uma Otima percepgdo espacial.
Aprendem melhor quando sdo envolvidos ativamente (ALVES, 2015,
p.79).

Dewey (2010) discorre sobre a importancia da Arte como experiéncia. Para
Dewey: “o leitor deve ser levado a diante ndo meramente ou sobretudo pelo impulso
mecanico da curiosidade, ndo pelo desejo irrequieto de chegar a solucéo final, mas pela
atividade prazerosa do percurso em si”” (Dewey, 2010, p. 62), e prossegue esclarecendo

sobre a importéncia de se ter a experiéncia. Dewey (2010) argumenta que:

[...] temos uma experiéncia singular quando o material vivenciado faz
0 percurso até a sua consecucdo. Entéo, e so entdo, ela é integrada e
demarcada no fluxo geral da experiéncia proveniente de outras
experiéncias. Conclui-se uma obra de modo satisfatorio; um problema
recebe solucdo; um jogo é praticado até o fim; uma situacdo, seja de
fazer uma refeicdo, jogar uma partida de xadrez, conduzir uma
conversa, escrever um livro ou participar de uma campanha politica,
conclui-se de tal modo que seu encerramento é uma consumacao, € nao
uma cessacdo. Essa experiéncia é um todo que carrega em si seu carater
individualizador e sua autossuficiéncia. Trata-se de uma experiéncia
(DEWEY, 20120, p. 110).
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A respeito da qualidade sensorial que a Arte exerce no ser humano e
respectivamente na contribuicdo com a espécie humana, Dewey (2010) relata o caréater

insito da musica:

E uma peculiaridade da musica, e sua gloria, alis, poder tomar a
qualidade sensorial mais imediata e intensamente pratica de todos os
Orgdos corporais (por ser a que mais incita a acdo impulsiva) e, por meio
de uso das relagOes formais, transformar esse material na Arte que mais
se distancia das preocupacdes praticas. Ela retém a forca primitiva do
som, para denotar o impacto das for¢as de ataque e resisténcia e de todas
as fases concomitantes do movimento emocional. No entanto, pelo uso
da harmonia e da melodia, ela introduz complexidades incrivelmente
variadas de questionamento, incerteza e suspense, nas quais cada tom
se ordena em referéncia a outros, de tal modo que cada um é um som
do que veio antes e uma previsao do que esta por vir (DEWEY, 2010,
p. 240).

Assim com a experiéncia € fundamental que se busque o aprendizado

significativo. Ausubel, Novak e Haneisan (1980) esclarecem que:

O aprendizado significativo acontece quando uma nova informagéo é
adquirida mediante a um esfor¢o deliberado por parte do aprendiz em
ligar a informacdo nova com conceitos ou proposi¢Oes relevantes
preexistentes na estrutura cognitiva (AUSUBEL, NOVAK e
HANEISAN, 1980, p. 159).

Por esta razdo € fundamental partir dos conhecimentos prévios dos alunos,
verificar o que ele ja sabe e a partir destes conhecimentos, ensinar-lhes. O aprendizado
significativo e a teoria da assimilacdo exigem uma estrutura cognitiva centrada no
aprendiz, tracando uma ponte entre os saberes do aluno e a estratégias didaticas docentes
que favorecam a aprendizagem (AUSUBEL, 2003).

Tendo como aporte a importancia da experiéncia ao desfrutar da Arte, 0s
elementos da narrativa, as atividades ludicas e o Gran Finale, com apreciacdo da
performance do conjunto orquestral, espera-se que ao navegar pelo - Musica, Maestro!-
as criangas tenham a oportunidade de absorver plenamente a experiéncia, transformando-
a em aprendizagem significativa, ou seja, que abarque conhecimentos prévios dos
estudantes, que a estrutura cognitiva esteja centrado no aprendiz, favorecendo a ligagéo
entre conteudos, saberes e aprendizagem, de forma significativa. Para isso é imperiosa a

elaboracdo de estratégias pedagogicas facilitadoras da aprendizagem (AUSUBEL, 2003).
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Como vemos, 0os novos ambientes de aprendizagem precisam contemplar os
diferentes estilos de aprendizagem em situag0es de ensino multissensoriais, que
envolvam os diferentes aprendizes. No entanto, a aprendizagem é mais atrativa quando
se pode oferecer um elemento primordial, a diversdo, a ludicidade e a gamificacdo. Alves
(2015) esclarece que a: “gamification € a utilizacdo de mecénica, estética e pensamento
baseado em games para engajar pessoas, motivar a agcdo, promover a aprendizagem e
resolver problemas” (Alves, 2015, p. 98). Por essas razdes o - MUsica, Maestro!- abarca
imagens reais dos instrumentos, a sonoridade do instrumento em loop, puzzles e Desafios.

4.1 Tutorial do Musica, Maestro!

Com o intuito de colaborar com os professores na qualidade e éxito na experiéncia
desde a compatibilidade e instalacdo nos computadores, & compreensdo das estratégias

didaticas elaboradas no - MUsica, Maestro! - preparou-se o tutorial que se pode observar

no quadro 4:

Quadro 4: Tutorial do Musica, Maestro!
Escopo do livro multimidia Titulo: Musica, Maestro!

e objetivos E um produto da pesquisa de doutorado no
PPGMIT / Faac-UNESP, sob a orientacdo da prof.2
Dra. Vania Cristina Pires Nogueira Valente, para
apresentar os instrumentos sinfénicos nas distintas

familias instrumentais de forma ltdica e interativa.

Gislene Victoria Silva

Disciplinas aplicadas Arte/ Musica

Publico-alvo Alunos no Ensino Fundamental Anos Iniciais, do 4° e

o g

mucAcio ™
J DUCAGHO |

)

&
B I\
4 ‘-#‘m— 5
.,}@-?Q mesmo no 6° ano.

Descrigéo técnica Tecnologia para Personal Computer (PC - computador

5° anos, podendo ser aplicado nas séries anteriores,

dependendo do desenvolvimento das turmas, ou

pessoal) com Windows; Tecnologias Leves, abertas;
Interatividade Local, por isso é necessario fazer o



Software de programacao

Audios dos instrumentos

Elaboracdo da identidade

visual
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download e instalar o - Musica, Maestro!- nos
computadores.

Considerando que o sinal da internet costuma ser falho
nas instituicdes publicas, € melhor optar para um
recurso que funcione off-line.

Engine Construct 2

Livro multimidia interativo no qual os alunos véo
conhecer os instrumentos sinfonicos, nas diferentes
familias instrumentais (cordas, madeiras, metais e
percussdo) com pequenos textos instrucionais, imagens
e sonoridades dos instrumentos, a disposi¢cdo das
familias na formacéao orquestral e a funcdo do maestro
na direcdo da orquestra, com apreciacdo de uma obra
executada por orquestra sinfonica.

Capitulos do - Musica, Maestro! - sdo de acesso nao
linear, mas recomenda-se a conhecer primeiro as
familias instrumentais, orquestra sinfonica, maestro e
desafio antes de apreciar o Gran Finale.

O Menu pode ser acessado a qualquer momento,
clicando no icone da casinha, localizado no canto
superior esquerdo das interfaces.

Pequenos fragmentos da sonoridade de cada
instrumento, sendo captada em bancos de audios

gratuitos na biblioteca do YouTube.

Criacdo do personagem Maestrinho e design das
interfaces.

Software utilizado: Adobe Photoshop.

Imagens dos Instrumentos: serdo reais sendo captadas
de bancos de imagens gratuitos na internet.
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Narrativa Transmidia

Desafio

Gran Finale
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Realizada por meio de audio (locutor) para os alunos
que ainda ndo possuem a competéncia ou fluéncia
leitora, considerando a realidade da escola publica,
quer seja por alfabetizacdo em processo, dislexia,
progressao continuada ou incluséo.

No caso dos alunos de altas habilidades, as narrativas
transmidia serdo um componente de contribuicdo as
expectativas superiores de aprendizagem.

Locucdo da autora.

Para saber mais o aluno podera clicar na lampada e sera
direcionado para um texto informativo do dicionario
Grove de musica. N&o obrigatério durante a

navegacao.

E realizada em forma de Puzzles como: quebra
cabecas, palavras cruzadas, caca palavras, ligar o nome
ao instrumento, ligar o instrumento ao audio, jogo da
memoria, nomear 0 instrumento, organizar 0S

instrumentos do agudo ao grave entre outras.

E uma retomada de conteido, com 10 puzzles para:
arrastar os instrumentos organizando 0s naipes das
distintas familias instrumentais (cordas, madeiras,
metais e percussdo) em atividades envolvendo cada
familia instrumental, a percepcdo auditiva, a formacao
dos naipes na orquestra, entre outros.

Os exercicios sistematizados sdo fundamentais para o
desenvolvimento da aprendizagem, por esta razdo o
aluno s6 avanca quando realizar todas as atividades dos
Puzzles. Portanto, se o aluno (a) ndo se recordar
convém revisitar o0 capitulo correspondente como
estratégia de reforco da aprendizagem.

Ao final das leituras das familias instrumentais, da
Orquestra e do Maestro e do Desafio, o aluno vai

apreciar a performance do conjunto por uma obra
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executada pela Orquestra Sinfnica Brasileira num
fragmento de 4 a 5 minutos, a cereja do bolo!
Repertério do concerto: Reisado/Batuque/Danca de

negros do compositor brasileiro Lorenzo Fernandez,

com performance da Orquestra Sinfénica Brasileira
sob regéncia do maestro Roberto Minczusk.

Listagem do repertorio utilizado no - Musica,
Maestro!l- ao som da obra Mourdo do compositor
brasileiro Guerra Peixe também com performance da
Orquestra Sinfonica Brasileira sob regéncia do maestro

Roberto Minczusk.

Apresentacdo da equipe de producéo.

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

4.2 Estratégias metodoldgicas

Antes de qualquer intervencdo e aplicabilidade, recomenda-se aos professores (as)
a elaboracéo do plano de aula compartilhado com os estudantes. Para tanto, apresenta-se
um modelo didatico/pedagogico de referéncia, baseado na plataforma Syllabus. Santos;
Nakashima (2008) esclarecem que:

O Modelo Didatico-Pedagdgico Syllabus fundamenta-se em tedricos
com ideario em defesa do processo pedagdgico ser capaz de promover
a préxis que Freire (1987) entende ser capaz de ser construida no
didlogo com o outro e no desenvolvimento de competéncias que
permita sua participagdo.[...] A esséncia tedrica do Modelo Didético-
Pedagdgico se sustenta na condicdo de liberdade do estudante pensar
individualmente, com acesso aos programas de estudo que favorecem o
aprendizado autbnomo e consequentemente a aprendizagem
(SANTOS; NAKASHIMA, 2008, p. 4247).

Os principios basicos do modelo didatico — pedagdgico Syllabus estdo elencados

no quadro 5:



Preparacao
sistematica dos
professores e dos

estudantes

Geracao do habito
de leituraea
capacidade de

entender o conteudo

Desenvolvimento da
aula tal como foi

planejada

Percepcédo das
dificuldades do

aluno

ESTRATEGIAS
Realizar leituras,
exercicios,
observacdes,

comparagdes, resumos

dos seus conhecimentos

antes da aula.
Ter como base o
guestionamento rapido
dos estudantes sobre a

atividade prévia

selecionada para a aula.

Privilegiar o uso de
metodologias
interativas e flexiveis.

Oferecer sinais de
como melhorar a

aprendizagem.
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Quadro 5: Syllabus: principios basicos
RESULTADOS ESPERADOS

Gerar 0 habito de preparar sua
participagdo em cada aula,
compreendendo e relacionando os
conceitos basicos nela

disponibilizados.

Realizar leituras individuais e
desenvolver habilidades para

compreensdo de textos.

Coordenar a metodologia docente,
tendo o trabalho focado no
desenvolvimento de habilidades e
destrezas cognitivas que
enriquecem 0 processo ensino-
aprendizagem do estudante,
fortalecendo sua capacidade de
aprender por si mesmo e
alcangando a metacognicao.
Desenvolver nos estudantes a
capacidade de pensar de uma
maneira reflexiva e critica,
contribuindo com suas opinides e

conclusoes.

Fonte: Adaptado de Schiefelbein; Zufiiga, 2002.

A utilizacdo do Syllabus conta com uma plataforma de apoio para a realizagdo de

cada etapa do plano de aula. Neste caso, vamos utilizar os principios norteadores apenas

para a elaboracdo do plano de aula como sugestdo aos docentes. O plano de aula para

aplicabilidade do - MUsica, Maestro!- esta detalhado no quadro 6:



Disciplina

Quadro 6: Plano de aula: Musica, Maestro!
Arte/Musica

Recursos

Conteudo

programatico

Habilidades

Conhecer alguns dos instrumentos da orquestra nas quatro familias
instrumentais (cordas, madeiras, metais e percusséo), totalizando 30
instrumentos musicais convencionais.

Apreciar um Concerto com a performance da Orquestra

Sinfonica Brasileira.
Livro multimidia interativo Musica, Maestro!
Computadores com Windows
Link de acesso:
https://drive.google.com/file/d/1bLOIEWCL er7jTx00c_IIRhgXp

UumpzuA/view?usp=sharing

Audiovisuais do Youtube:

Repertorio do concerto: Reisado/Batuque/Danca de negros:
Lorenzo Fernandez, com a Orquestra Sinfonica Brasileira,
disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=p7QO3APVTIU

Mourdo: Guerra Peixe (OSB) (ficha técnica ap6s o concerto)

disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=00pKDASgLT8

Familia das cordas: quarteto de cordas que utilizam o arco
(violino, viola, violoncelo, contrabaixo); cordas dedilhadas (harpa),
cordas percutidas (piano).

Familia das madeiras: flautim, flauta, obog, clarinete, corne inglés,
fagote, contrafagote, boquilha e palheta.

Familia dos metais: trompa, trompete, trombone de vara, tuba.
Familia da percussao: dividida em dois grupos.

Instrumentos de som definido ou melddico: timpano, xilofone,
marimba, vibrafone e glockenspiel.

Instrumentos de percussdo de sons ndo definidos ou néo
melddicos: tam-tam, bombo sinfonico, caixa clara, pratos, pandeiro
sinfénico, triangulo.

(EF15AR14) Perceber e explorar os elementos constitutivos da
musica (altura, intensidade, timbre, melodia, ritmo etc.), por


https://drive.google.com/file/d/1bLOlEWCLer7jTx0Oc_llRhgXpUumpzuA/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1bLOlEWCLer7jTx0Oc_llRhgXpUumpzuA/view?usp=sharing
https://www.youtube.com/watch?v=p7QO3APVTIU
https://www.youtube.com/watch?v=oOpKDASqLT8

meio de jogos, brincadeiras, cancdes e praticas diversas de
composicgao/criacdo, execugdo e apreciagao musical.
(EF15AR15) Explorar fontes sonoras diversas, como as existentes
no proprio corpo (palmas, voz, percussdo corporal), na natureza e
em objetos cotidianos, reconhecendo os elementos constitutivos
da musica e as caracteristicas de instrumentos musicais
variados.

(EF15AR17) Experimentar improvisagdes, composicdes e
sonorizagdo de histdrias, entre outros, utilizando vozes, sons
corporais e/ou instrumentos musicais convencionais ou ndo
convencionais, de modo individual, coletivo e colaborativo.
Utilizagdo da narracdo e dos agrupamentos produtivos,
colocando os alunos de inclusdo ou com dificuldades de
aprendizagem ao lado de coleguinhas proativos.

Narrativas transmidia: item destinado para atender os alunos de
altas habilidades ou que estudem mdsica no contraturno escolar.
Sondagem, roda de conversa, tendo o professor como mediador,
facilitador, ativador e alunos disfrutando da aprendizagem por
experiéncia (Dewey, 2010);

Metodologias ativas favorecendo a aprendizagem significativa
(Ausubel; Moreira, 2011).

De quatro a cinco aulas, dependendo do desempenho das turmas e
capacidade das salas de informatica das unidades escolares.
Atividades interativas por meio de puzzles.

Presencial ou hibrido, dependendo dos recursos dos alunos.

Alunos do 4° e 5° anos do ensino fundamental, podendo ser aplicado
nas séries anteriores ou mesmo no 6° ano, de acordo com o
desempenho e interesse dos alunos.

Sondagem por meio de perguntas disparadoras. Exemplo:

Quiais instrumentos musicais vocés conhecem? Na sua casa tem

algum instrumento musical?
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Exposicdo de imagens de instrumentos musicais por meio de
cartazes.

Instalacdo prévia do - Mdsica, Maestro!- nos computadores da
unidade escolar ou dos estudantes; Navegacdo espontanea para
explorar o livro; Navegacao dirigida para atender aos planos de aula
e objetivos da aprendizagem.

Pesquisas nas bibliotecas fisicas ou digitais sobre o tema, os
instrumentos, os artistas e orquestra e maestros.

Instrumentos da Orquestra, Roy Bennett.

Guia da Musica para jovens ouvintes, Neil Ardley e Orquestra
Sinfénica da BBC.

A orquestra tim- tim por tim- tim, Liane Hentschke, Susana Ester
Kruger, Luciana Del Bem, Elisa da Silva e Cunha.
MUSICA para criangas: Entre no espetacular universo de
instrumentos, compositores e estilos musicais de todos os tempos,
Publifolhina.
Registro da experiéncia por meios digitais (fotos e videos dos
alunos durante a navegacdo e na sala de aula);
Relatos de experiéncia desenvolvidos pelos alunos por meio de
desenhos, textos e videos com depoimentos;
Construcdo de um painel fisico ou digital com todos os registros,
sendo compartilhado para a comunidade escolar e familiares.
ARDLEY, Neil; RUDERS, Poul. Guia de musica para jovens
ouvintes. Singapura: Livraria Civilizacao Editora, 1996.
BENNETT, Roy. Instrumentos da Orquestra. Cadernos de
Musica da Universidade de Cambridge. Rio de Janeiro: Jorge Zahar
Editora, 1985.
HENTSCHKE, Liane; KUGER, Susana Ester; DEL BEM, Luciana;
CUNHA, Elisada Silvae. A Orquestra Tim-Tim por Tim- Tim.
Sdo Paulo: Moderna, 2005.
KINDERSLEY, Dorling. Mdusica para criangas. Sao Paulo:
Publifolhinha, 2013.

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.
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Ao produzir o OAI - Musica, Maestro!- em formato de livro digital multimidia
interativo, embora ndo tenha sido objetivo desta pesquisa, atende aos desafios das praticas
de linguagem contemporanea no tocante ao fomento a leitura em todos os componentes

curriculares. A BNCC (2019) esclarece que:

As préticas de linguagem contemporaneas ndo sé envolvem novos
géneros e textos cada vez mais multissemi6ticos e multimidiaticos,
como também novas formas de produzir, de configurar, de
disponibilizar, de replicar e de interagir. As novas ferramentas de
edicdo de textos, audios, fotos, videos tornam acessiveis a qualquer um,
a producdo e disponibilizacdo de textos multissemiéticos nas redes
sociais e outros ambientes da Web. N&o s0 é possivel acessar conteldos
variados em diferentes midias, como também produzir e publicar fotos,
videos diversos, podcasts, infograficos, enciclopédias colaborativas,
revistas e livros digitais etc. (BNCC, 2019, p. 70).

Para a aplicabilidade do - Mdsica, Maestro!- recomenda-se aos professores a
explorar as estratégias de leitura, da mesma maneira como fazem com os livros fisicos.
Primeiramente, arguindo os alunos a respeito do titulo ja € possivel imaginar o contetdo
da obra. Pode-se realizar uma sondagem a respeito dos conhecimentos prévios dos
estudantes sobre os instrumentos musicais em perguntas disparadoras como: Na sua casa
tem algum instrumento musical? Quem de vocés toca um instrumento musical? Alguém
da sua familia toca um instrumento musical? Qual instrumento musical seu familiar toca?
Quais instrumentos musicais vocés conhecem? Vocé sabe nos dizer de que maneira se
toca esses instrumentos? Ja ouviu uma Orquestra Sinfénica? Em seguida, apresentar a
autora e comentar com os estudantes um pouco sobre o trabalho desenvolvido no qual
irdo apreciar.

Com a sondagem realizada o professor identifica os saberes prévios do estudante,
mas a atividade também colabora para despertar o interesse na leitura/navegacéo a seguir.
O proximo passo € informar os alunos a respeito dos procedimentos de leitura/navegacéo
nos computadores, como funciona o OAI, os comandos nas interfaces, a quantidade de
aulas para vencer o contetdo, a realizacdo das atividades ludicas, a avaliacdo da
aprendizagem, a autoavaliagdo e da oportunidade de recuperagdo. Se necessario, fazer o
gue chamamos de agrupamentos produtivos, ou seja, colocar um aluno proativo ao lado
de um aluno com dificuldade de aprendizagem.

A respeito das estratégias de leitura a BNCC (2019), orienta os docentes aos
procedimentos metacognitivos no decorrer do processo de leitura nos diferentes géneros,

incluindo-se os multissemiéticos:
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O Eixo da Analise Linguistica/Semidtica envolve os procedimentos e
estratégias (meta)cognitivas de analise e avaliacdo consciente, durante
0s processos de leitura e de produgdo de textos (orais, escritos e
multissemioticos), das materialidades dos textos, responsaveis por seus
efeitos de sentido, seja no que se refere as formas de composicao dos
textos, determinadas pelos géneros (orais, escritos e multissemiéticos)
e pela situacdo de producdo, seja no que se refere aos estilos adotados
nos textos, com forte impacto nos efeitos de sentido. (BRASIL, BNCC,
2019, p.80)

Como mencionado anteriormente todo conteldo textual estd narrado como
estratégia de auxilio a acessibilidade. No entanto, o icone do Maestrinho falando devera
ser acionado em todas as paginas caso o aluno necessite de ajuda na leitura.

Cada familia instrumental contém um puzzle para corroborar com a ludicidade no

decorrer da leitura/navegacdo e a interatividade. A figura 24 demonstra o puzzle da

familia dos metais.

Figura 24: Puzzle da familia dos metais

ORQUESTRAG,
[\
TROMPETES,
TUBAT
SOPROF
REGENTEG,
METAISG

mZowXo =

Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.

Quando o Maestrinho da narracdo € acionado, todas as palavras da atividade
também sdo narradas ao passar 0 mouse por cima delas. E necessario confirmar cada
palavra no decorrer da atividade.

O puzzle da familia dos metais é um caca palavras. Como mencionado, o icone da
narracdo das palavras da lista do caca palavras soam ao passar 0 mouse sobre elas. E
necessario selecionar as palavras corretamente, pois se faltar uma letra ou silaba o erro
sera apontado por meio de um quadrado vermelho sobre a atividade. E necessério ainda

confirmar cada palavra selecionada. Figura 25:
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Figura 25: Puzzle da familia da percussédo
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Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.
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As palavras estdo dispostas nas posi¢cdes vertical e horizontal. No entanto, a
palavras caixa clara e a marimba estdo escritas na posicdo vertical de baixo para cima,
como pode-se observar nas figuras abaixo com destaque a solu¢édo do caca palavras.

O puzzle da familia das cordas € um quebra cabeca para formar a figura do piano
e na familia das matérias o puzzle € um jogo da meméria. Todos os puzzles contém trilha
sonora como recursos de ludicidade, envolvimento e imersdo, mas principalmente como
ferramenta didatica interativa, pois € mais uma oportunidade de ouvir uma obra executada

pelo instrumento ou conjunto instrumental que a atividade aborda. Figura 26:

Figura 26: Interfaces dos puzzles da familia das cordas e da familia das madeiras
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Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.

4.3 Resolucdo dos Desafios do Musica, Maestro!

O capitulo “Desafio” do - Musica, Maestro!- foi elaborado como estratégia
didatica de revisdo do contetdo e refor¢o da aprendizagem. Assim como em qualquer
situacdo de aprendizagem, sendo ela fisica ou virtual, o exercicio sistematizado deve ser

feito pelo estudante. Desta forma, o Desafio estd programado para que o estudante
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complete todas as dez atividades ludicas. Se por acaso o estudante esquecer o contetdo
apresentado no puzzle poderé acionar o Menu, revisitar a referida familia instrumental e
refazer a atividade do puzzle. A sequéncia das dez atividades lidicas do Desafio deverao
ser realizadas uma a uma de maneira linear, ou seja, nao é possivel “pular” uma atividade.

A trilha sonora do Desafio, na maioria das atividades, contém uma pega do
Carnaval dos Animais de Camille Saint S&ens, selecionada por seu carater ludico e
dindmico, sendo utilizada as pecas: Marche Royale du Lion (Marcha Real do Ledo),
Poules et Cogs (Galinhas e Galos), Personnages a longues oreilles (Personagem de
orelhas longas), Fosseis, Aquarium (Aquério) e Finale (Final), sucessivamente nos
Desafios 1, 2, 4, 6 e 10. Os Desafios 3 e 9 ja tem 0 som dos instrumentos e 0 5 e 7 tem
como trilha sonora obras do conjunto instrumental utilizado na atividade. Todo o
repertorio do - Musica, Maestro! - esté relacionado no Anexo 1.

No Desafio 1 a atividade solicita a organizacdo dos instrumentos da familia das
cordas na ordem do agudo ao grave. As imagens sdo do quarteto de cordas, no qual
convém relembrar que o instrumento menor é sempre 0 mais agudo e a medida em que o
tamanho vai aumentado, o som também vai se tornando cada vez mais grave. A ordem
do quarteto de cordas do agudo ao grave é: violino, viola, violoncelo e contrabaixo. Na
Figura 27:

Figura 27: Interfaces do Desafio 1 com resolucao
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Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.
O Desafio 2 é uma atividade de caca palavras com os instrumentos apresentados

na familia das madeiras sendo: flautim, flauta, oboé, clarinete, fagote, corne inglés,
contrafagote e palheta e boquilha como parte de alguns dos instrumentos desta familia.

Figura 28:



Figura 28: Interfaces do Desafio 2 com resolug
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Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.

90

No design pode-se observar as mudancas da expressdo facial do Maestrinho nas

situacOes de erro e acertos. Na resolucdo do caca palavras da figura acima é importante

reforcar a necessidade de confirmar cada palavra localizada no quadro de atividades, bem

como da locucdo das palavras da lista ao passar o mouse sobre elas.

O Desafio 3 € uma atividade de percepcdo auditiva. A interface contém os sons e

as imagens do fagote, oboé, clarinete e flauta, no qual o aluno (a) devera clicar no icone

do som e em seguida clicar sobre o0 instrumento correto. E necessario também confirmar

cada resposta. A Figura 44 apresenta o Desafio 3 e a interface da resolucéo. Figura29:

Figura 29: Interfaces do Desafio 3 e resolucdo

)

Iv:onté'f ;TTlé 2nd Floor Studio, 2020.

Os audios dos instrumentos sdo 0s mesmos apresentados na familia das madeiras,

se por acaso o0 aluno (a) ndo os reconhecer é aconselhavel revisitar a familia das madeiras

em vez de optar pela estratégia de tentativas por erros e acertos, mas se o retorno ao

capitulo for desmotivar o aluno, convém deixa-lo prosseguir.

Ao completar cada Desafio o aluno (a) recebera um feedback do Maestrinho

sempre com uma piscadinha e um sinal sonoro de comemoragéo. Figura 30:
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Figura 30: Feedback do Maestrinho no Desafio 3
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Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.

O Desafio 4 é um quiz que pergunta qual instrumento ndo pertence a familia das
cordas. A resposta correta € a tuba. Observe na imagem abaixo que ao clicar no
instrumento da familia das cordas, os instrumentos corretos sdo apontados com “X” verde

sobre a imagem. Figura 31:

Figura 31: Interfaces do Desafio 4 com resolucao

M SLUUBSUBIE U LIS UNE 1Y LIUSY @, U EHECCEUULIY g
QUL DELES LY 2 TUPRERII RUA P SRETURRAUSS

Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.

O Desafio 5 aborda a familia dos metais no qual o aluno (a) devera recordar o
nome dos instrumentos e arrasta-los as caixas corretas. Da esquerda para a direita temos
0s instrumentos: trombone de vara, trompete, trompa e tuba. A trilha sonora € de um
quarteto de metais como reforgo da aprendizagem da sonoridade destes instrumentos.

Figura 32:
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Figura 32: Interfaces do Desafio 5 com resolucao
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Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.

O Desafio 6 trabalha a revisdo da familia da percussdo com os instrumentos de
sons definidos e instrumentos de sons ndo definidos. Os instrumentos de sons definidos
emitem sons melddicos, de notas musicais, enquanto os instrumentos de sons ndo

definidos emitem sons de alturas e timbres diferentes, mas ndo melddicos. Figura 33:

Figura 33: Interfaces do Desafio 6 com resolucao
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Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.

Como instrumentos de sons definidos a atividade apresenta o timpano, o xilofone
e a marimba. Nos instrumentos de sons ndo definidos apresenta os pratos, o0 bombo
sinfénico e o tam-tam. A atividade solicita que o aluno (a) clique sobre a imagem do
instrumento e arraste-o até a caixa correta. Caso o0 aluno (a) erre, aimagem do instrumento
retorna ao centro da interface.

O Desafio 7 aborda a familia dos metais, porém contém o que chamamos de
“elementos distratores”, ou seja, inseridos propositalmente na atividade com a intencéo

do confundir o leitor. Observe que todos os instrumentos desta atividade séo feitos de
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ligas metalicas, mas um deles ndo pertence a familia dos metais, no caso, o instrumento

intruso € o Tam-Tam, instrumento da familia da percussdo com som néo definido. Figura
34

Figura 34: Interfaces do Desafio 7 com resolugéo
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O Desfio 8 apresenta as quatro familias instrumentais com imagens de trés
instrumento de cada familia para arrastar a nomenclatura das familias. Observe que o
violino, a viola e o violoncelo s&o feitos de madeira, mas estes instrumentos pertencem a

familia das cordas. Abaixo as imagens do Desafio 8 com a resolucdo. Figura 35:

Figura 35: Interfaces do Desafio 8 com resolucao
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Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.

O Desafio 9 também trabalha a percepgdo auditiva com um grau superior de
dificuldade, pois aborda as quatro familias instrumentais sendo dois instrumentos da
familia dos metais, a tuba e a trompa, dois instrumentos da familia da percusséo, o
timpano e o xilofone, um instrumento da familia das madeiras, 0 oboé, e um instrumento

da familia das cordas, o violino, dispostos a direita da interface de cima para baixo. E



94

preciso acionar o icone do som e clicar sobre a imagem do instrumento correto, em

seguida confirmar a resposta. Figura 36:

Figura 36: Interfaces do Desafio 9 com resolucao
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Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.

O décimo e ultimo desafio é uma atividade para retomar conhecimentos obtidos
no capitulo Orquestra Sinfonica. As familias instrumentais sdo organizadas no conjunto
orquestral de maneira a garantir a melhor emissdo dos sons.

A familia das cordas fica na frente com os primeiros e segundos violinos a
esquerda, as violas ficam ao centro, os violoncelos e contrabaixos a direita. Atras das
cordas ficam os instrumentos da familia das madeiras. Atras das madeiras a familia dos
metais e ao fundo a familia da percussao.

No desafio 10 temos as imagens das sombras dos instrumentos na formacéo do
conjunto orquestral e ao lado, num retangulo vermelho surgem instrumentos que deverédo
ser arrastados na sua posicdo da orquestra. Como mencionado anteriormente, ndo é
necessario fazer a leitura linear do - Musica, Maestro!- , mas recomenda-se explorar
primeiramente as familias orquestrais, a Orquestra Sinfonica, o0 Maestro e o Desafio antes

do Gran Finale. Figura 37:
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Figura 37: Interfaces do Desafio 10 com resolucéo

Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.

4.4 O Gran Finale do Musica, Maestro!

No Gran Finale o personagem Maestrinho interage com o leitor chamando-o para
apreciacdo do Concerto da Orquestra Sinfonica Brasileira com a expressdo que da titulo
ao livro multimidia interativo: __ Mdusica, Maestro! Como o nome diz é final da
experiéncia, no qual o leitor ir4 apreciar uma obra sinfénica com o conjunto orquestral e

a performance do Maestro. Figura38:

Figura 38: Interface da abertura do Gran Finale

Agora que vocé ja explorou todas as
familias, a Orquestra e o Maestro,
chegou a hora do Concerto.

Repita comigo: Musica,
Maestro!

Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.
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As obras sinfonicas, geralmente sdo composi¢des longas e de varios movimentos
A escolha do repertorio do Gran Finale prestigia a musica brasileira e os compositores
Lorenzo Fernandez com a obra "Reisado do Pastoreio - Batuque - Danga de Negros" pela
obra em si e pela duragéo, pois uma obra muito longa ndo ajuda na concentracdo das
criangas. Nos créditos finais, ao final do Concerto, o repertorio apresenta 0 compositor
Guerra-Peixe, com arranjo de Clovis Pereira da obra Mourdo, ambas com interpretacdo
da Orquestra Sinfonica Brasileira sob a regéncia do Maestro Roberto Minczusk.

Observa-se que a obra de Lorenzo Fernandez tem um carater majestoso, ao
contrério da obra do Guerra-Peixe, numa obra mais dancante e festiva, com o intuito de
oferecer ao leitor o climax da experiéncia, observado o envolvimento emocional e a
sensacdo de contentamento.

Procurando manter na experiéncia virtual a mesma expectativa de assistir a um
concerto sinfonico presencialmente, a cortina demora um pouquinho a abrir para agugar
a expectativa da plateia numa “pausa dramatica” (em Arte usamos o recurso), embalada
pelo som da orquestra afinando da mesma maneira que seria no teatro. Em seguida a

cortina se abre para a apreciacdao do Concerto. Figura 39:

Figura 39: Interface do Gran Finale na pausa dramética

Fonte: The 2nd Floor Studio, 2020.

No momento da navegacao no — Musica, Maestro!- convém deixar o aluno (a)

desfrutar da apreciacdo da performance da orquestra, mas ha diversas maneiras de se
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trabalhar este capitulo. Em sala de aula, ap6s a apreciagdo pode-se arguir as salas e
observar o que os alunos aprenderam, o que mais gostaram, lancando-se perguntas
disparadoras como: Vocés perceberam a sonoridade da orquestra afinando? Foi antes de
abrir a cortina? Vocés ja tinham assistido uma orquestra sinfénica? Observaram o
Maestro? Como o Maestro regeu a orquestra? Gostaram da mdsica de Lorenzo
Fernandez? Conseguiram ver as familias instrumentais? Quais instrumentos musicais
vocés mais gostaram? Quais sdo as familias instrumentais? Quem se lembra do nome dos
instrumentos da familia das cordas? E das madeiras? Quem sabe dizer o nome dos
instrumentos da familia dos metais? E da familia da percussdo? Agora que vocé conheceu
varios instrumentos da orquestra, qual instrumento vocé gostaria de tocar? Por que
escolheu este instrumento?

E muito importante ouvir os alunos (as) e suas consideracdes sobre a experiéncia. O
professor pode trabalhar em sala um breve histérico da Orquestra Sinfonica Brasileira, do
Maestro Roberto Minczusk, dos compositores Lorenzo Fernandez, Guerra Peixe e as
obras. Depois do aprendizado retornar ao OAI e orientar os alunos a rever o Gran Finale
com o intuito de identificar os instrumentos, as familias instrumentais que aparecem em
close, por exemplo, dividir as familias instrumentais entre os estudantes em quatro
grupos, cada grupo representando uma familia e pedir que os alunos levantem a méo cada
vez que a familia que ele representa aparecer ou soar. Ao final da obra tem o Tutti,
momento em gue toda a orquestra toca junto, certamente a sala ira se divertir ao interagir
com a apresentacdo da orquestra, mas a intencao didatica € agucar a atencdo dos alunos
no reconhecimento das familias instrumentais e tornar a experiéncia significativa.

E importante realizar inferéncias, desafiar os alunos a identificarem o som ou a
imagem de um instrumento especifico, por exemplo, levantar a mao quando ouvir o
flautim. O importante é associar a experiéncia do aprendizado ao ludico e ndo apenas
como retomada de contetdo ou reforgo da aprendizagem diretamente, embora seja a
finalidade didatica, mas associando as orientacGes de Dewey (2010) do aprendizado da
arte relacionado a experiéncia.

O - Musica, Maestro!- é uma ferramenta de apoio ao ensino da masica nas escolas,
mas o aprendizado se concretiza ao longo da formacdo escolar. Os professores podem
propor outras formas de explorar o OAI com suas turmas de acordo com sua experiéncia
profissional. Outra possibilidade é explorar os audiovisuais do Youtube, ou mesmo,
buscar livros fisicos na sala de leitura das unidades escolares que abordem o0s

instrumentos musicais sinfénicos, certamente enriquecera o aprendizado.
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Todavia, o ideal seria levar os alunos ao teatro para assistir a performance de uma
orquestra sinfGnica ao vivo e sentir a emocao, a vibracao e a energia da massa sonora, ver
os instrumentos sinfénicos que aprendeu no decorrer da navegabilidade no livro
multimidia interativo - Musica, Maestro!- e as estratégias didaticas trabalhadas pelo
professor (a), mas isso sé seré possivel acontecer quando vencermos a pandemia.

Sendo assim, a sugestdo é levar os alunos a sala de video, ou ao auditério da
unidade escolar se tiver, mantendo-se os protocolos de biosseguranca e apresentar uma
obra sinfonica do YouTube no data show ou na televisdo de tela grande, aumentar o
volume da TV, apagar as luzes da sala e deixar os alunos apreciarem o concerto.

A prdoxima secdo aborda a validagdo do — Musica, Maestro!- fundamentada nas
heuristicas de Nielsen (1994), sendo oportunizada por especialistas de dois grupos focais

distintos, de acordo a técnica de Delfos, para garantir a melhor experiéncia do usuario.



99

5 VALIDACAO DO - MUSICA, MAESTRO!- BASEADO NA UX

Para a validacdo do livro multimidia interativo, coleta e analise de dados a
pesquisa utilizou as heuristicas de Jacob Nielsen (1993) para os testes de usabilidade para
a garantia de éxito na UX. 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 usuério. Além disso, este termo também se refere
aos meétodos para melhorar a facilidade de uso durante o processo de planejamento de
uma interface.

De acordo com Nielsen (1993) os cinco componentes que definem a usabilidade
séo: facilidade de aprendizado, eficiéncia de uso, facilidade de memorizagéo, baixa taxa
de erros e satisfacdo subjetiva. O sistema precisa ser facil de aprender e uma vez
aprendido a interagir, o usuario deve estar apto a atingir altos niveis de produtividade,
apos certo periodo sem utiliza-lo. O usuario casual precisa ser capaz de retornar ao
sistema e realizar suas tarefas, sem a necessidade de reaprender como interagir com ele.
O usuério deve ser capaz de operar o sistema sem maiores transtornos, com baixa taxa de
erros e, caso estes ocorram, deve ser capaz de se recuperar. Erros grosseiros nao devem
ocorrer. A interacdo deve ser agradavel, de forma que o usuario se sinta subjetivamente
satisfeito ao utilizar o sistema.

Os elementos da usabilidade definidos por Nielsen (1993) facilitam a utilizacédo
das interfaces dos games, colaborando com a otimizacdo e tornando a experiéncia
significativa para o usuario. Garantida a usabilidade, a experiéncia do usuério (UX) se
potencializa facilitando seu engajamento e o alcance do fluxo.

Os testes de funcionalidade e usabilidade foram norteados pelas avaliaces
heuristicas de Nielsen (2000), ou seja, uma lista de dez regras claras e faceis para

identificar potenciais problemas de usabilidade, descritas no quadro a seguir. Quadro 7:

Quadro7: Avaliacdes Heuristicas de Nielsen

Os wusuarios precisam entender 0s termos

representados na interface sem a necessidade de

uma busca por significados.
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S el eeiele e lsn et s o O sistema deve permitir que o usudrio volte atrés
UsuUério com facilidade ap6s cometer um erro.
4)Consisténcia e padroes O sistema deve manter uma l6gica interna entre
seus elementos. Convengdes sdo importantes para
gque 0s usuarios ndo percam tempo aprendendo
sobre a interface.

5)Prevencéo de erros A interface do sistema deve ser projetada de modo
a ter pouca ou nenhuma propenséo a erros.
SRl salier slonTales s Minimizar a carga de memoria dos usuarios
recordacéo fazendo com que objetos, acbes e opcdes estejam
visiveis.

sl aileiane e li Oferecer atalhos para que usuarios possam executar
uso determinado processo com maior agilidade e
eficiéncia.

S =S e el ah it Interfaces ndo devem conter informagdes que sdo
irrelevantes.

9)Ajudar usuarios a Mensagens de erros devem ser expressas em uma

eleelnlalsee el losiilesipcse - linguagem  clara,  indicando  precisamente 0

recuperar de erros problema e sugerindo construtivamente uma
solucéo.

10)Ajuda e documentacéo Fornecer informagGes adicionais para que oS

usuarios possam, de maneira facil e organizada,

tirar quaisquer duvidas relativas ao sistema.

Fonte: Nielsen, 2000, adaptado pela autora.

Como podemos observar, os dez critérios de avaliacdo heuristica elencados por
Nielsen s&o imprescindiveis para a producdo de sistemas que garantam a funcionalidade
como foco na UX (User Experience/Experiéncia do Usuério). O Anexo 2 contém a sexta
revisdo para a equipe de producdo com orientacbes de correcdo dos elementos de
funcionalidade de acordo com as heuristicas de Nielsen.

O termo UX foi cunhado por Donald Norman (1998) fazendo aluséo ao conjunto

de experiéncia do usuério, exemplificando desde 0 momento em que o usuario desembala
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um computador, por exemplo, e suas expectativas de funcionalidade. No entanto, Norman
(1998) alerta que a experiéncia do usuério € anterior ao uso da tecnologia.

Lowdermilk (2013) contribui ao esclarecer a metodologia dos desenvolvedores de
jogos e designers, o Design Centrado no Usuario (DCU), no qual criam os produtos
procurando atender as necessidades dos usuarios, mas corre-se 0 risco de se tornar
ineficaz se ndo atender realmente as funcionalidades e frustrar as expectativas dos
usuarios finais.

UX é um conceito abrangente que envolve varios fatores da interagdo usuario com
0 produto e a interface no qual estdo inseridos, que abarcam ainda os fatores
comportamentais, sociais, emocionais, psicologicos e culturais (GARRET, 2010;
LOWDERMILK, 2013).

Garret (2010) elenca cinco planos distintos da UX tendo a web como interface do
software orientado a tarefa e a web como sistema de hipertexto orientado a informacao,
delimitando camadas organizacionais desde as mais abstratas chegando ao concreto e do
concreto a maturidade do processo nas camadas visuais, sendo: estratégia, escopo,

estrutura, esqueleto e superficie (elementos graficos do sistema). Figura 40:

Figura 40: Elementos da UX por Garret
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Fonte: Garret, 2010.
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A Web como sistema de hipertexto
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Ellwanger et al (2015) aborda o Design Thinking, outro exemplo de DCU que
também colabora para a experiéncia do usuéario em busca de resultados holisticos, em
cinco etapas numa abordagem iterativa, ou seja, um ciclo que se repete até alcancarem
um resultado comum. A abordagem iterativa do Design Thinking é composto por: empatia
(aprender com os usuarios); ideacdo (brainstorm de solucBes possiveis); teste (com
usuarios para colher feedbacks de solugdo); definicdo (baseado nas necessidades dos
usuarios); prototipacdo (desenvolvimento de prototipos baseados nas ideias da fase de
ideacdo).

O primeiro requisito para uma experiéncia de usuario exemplar é atender as
necessidades exatas dos clientes, sem confusdo, descontentamentos ou incémodos,
questdes que envolvem diretamente a relacdo entre os usuarios finais com a empresa, seus
produtos e servicos, fatores de grande empenho nos testes usabilidade e de UX para a
satisfacdo de ambos (NORMAN; NIELSEN, 2020).

Uma das dificuldades encontradas no decorrer da pesquisa foi a crise causada pela
pandemia do Covid 19, que trouxe consigo a necessidade emergente de distanciamento
social e a suspensdo de atividades de varias atividades presenciais, fatores que atrasaram
a entrega do Mdsica, Maestro!- pela equipe de producdo do The 2nd Floor Studio, bem
como da suspensdo das aulas presenciais nas escolas publicas no ano de 2020,
impossibilitando a validacdo presencial com professores de arte polivalente e os alunos
de 4° e 5° anos do Ensino Fundamental.

Em 2021, a Educacdo paulista foi anunciada como atividade essencial pelo
Conselho Estadual de Educacdo e governador do Estado de Séo Paulo, por isso,
organizou-se o retorno gradual as aulas presenciais nas escolas com apenas 35% dos
estudantes nas fases vermelha e laranja, 70% na fase amarela, sendo que os professores
com comorbidades continuam na modalidade de ensino remoto, retornando somente na
fase verde com 100% dos alunos e professores de acordo com o plano de retomada as
aulas presenciais (SAO PAULO, 2021).

Mediante a decisdo do Conselho Estadual de Educacdo/SP e pelo fato da
pesquisadora pertencer ao chamado grupo de risco devido a comorbidade,
impossibilitando a sua permanéncia em escolas, a validacdo do - Mdsica, Maestro!- que
a principio seria realizada com professores polivalentes e estudantes da Educacao Bésica
foi reestruturada, pois aguardou-se a estabilizagdo da pandemia enquanto foi possivel para

0 cumprimento dos prazos académicos.
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Para prosseguir com a pesquisa optou-se por uma validagdo heuristica segmentada
por especialistas da Educagéo, da Arte, da Educacdo Musical, de Design, programadores
e profissionais de jogos, com elementos da funcionalidade, usabilidade e conteddos
pedagdgicos, por meio do método de Dephi ou técnica de Delfos que possibilitam uma

pesquisa de prospeccéo para eventos futuros. Dias (2007, p. 13) esclarece a terminologia:

Quando se fala em prospectiva ou prospec¢do, o0 primeiro ponto a
discutir é de natureza terminoldgica. Em inglés, os termos mais
empregados sdo forecast(ing.), foresight(ing.) e future studies. Em
francés, futuribles e la prospective. Algumas vezes, 0 termo
cenarios/scenarios tem sido utilizado neste sentido, entretanto, a
maioria dos autores o tem classificado como sendo uma das técnicas
utilizadas na realizacdo de estudos prospectivos ou estudos do futuro.
Technology assessment, ou assessment, é um termo relacionado aos
estudos do futuro, ao foresight e ao forecast, devido ao fato de ser um
método pelo qual se procura avaliar os impactos de novos produtos e
processos no meio ambiente, nas organizacgdes e na sociedade em geral.
No Brasil vém sendo utilizados os termos prospeccao, prospectiva e
estudos do futuro (DIAS, 2007, p. 13).

O termo Delfos faz referéncia ao oraculo de Delfos, sendo utilizado para “prever”
o futuro, por esta razdo o0 método procura obter uma visdo sobre eventos futuros, ou seja,
uma prospectiva, por meio de pesquisa aplicada com questionarios envolvendo varios
especialistas, assegurado o anonimato das respostas, que corroboram para colher as
diferentes opinides em busca de consenso para analisar os dados qualitativos (DIAS,
2007).

A escolha do método de Delphi colaborou sobremaneira ao momento atual em
que se enfrenta a pandemia global do Covid 19, situacéo que trouxe consigo a necessidade
de distanciamento social, sendo uma estratégia de aplicabilidade dos questionarios on-
line aos especialistas para a validacdo do Musica, Maestro!

Segundo Prodanov; Freitas (2013) a: “pesquisa aplicada objetiva gerar
conhecimentos para aplicacdo pratica dirigidos a solucdo de problemas especificos.
Envolve verdades e interesses locais” (Prodanov; Freitas, 2013, p. 51). Na pesquisa
descritiva 0 pesquisador registra os fatos sem inferéncias, por meio de técnicas
padronizadas de coleta de dados, uma delas o questionario que propicia meios de
levantamento (PRODANOV; FREITAS; 2013).

Para a coleta de dados delimitou-se dois grupos focais distintos. O grupo focal 1
(GF1) composto de educadores musicais, professores de arte polivalente (artes visuais,

danca e artes cénicas), professores de arte especialista em musica, professores pedagogos
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(ensino fundamental/anos iniciais), gestores escolares (diretores, vice-diretores,
coordenadores pedagdgicos e professores de apoio a tecnologia) atuantes na Educacao
Basica e no Ensino Superior em instituices de ensino publicas e privadas, escolas de
musica e orquestra, no qual questionou-se as questdes de funcionalidade, usabilidade e
pedagogicas.

Compde o grupo focal 2 (GF2) profissionais de TI, programadores de jogos,
designers, profissionais de midia e tecnologia, atuantes no mercado de trabalho, no ensino
e na pesquisa, sendo que se questionou apenas a funcionalidade e usabilidade do Musica,
Maestro!

A ferramenta utilizada foi 0 Google Forms no qual constava o link para acesso ao
Drive e instalagdo do - Musica, Maestro!®- , e o TCLE (Termo de Consentimento Livre
Esclarecido) no qual constava os propositos da pesquisa e o publico-alvo do livro
multimidia, garantia os principios éticos da pesquisa, 0 anonimato, 0s propositos da
validacdo e o direito assegurado de interromper a pesquisa a qualquer momento pelo
participante. No entanto, ndo explicava as estratégias pedagdgicas, tampouco a intencao
com o auxilio a acessibilidade para ndo induzir os respondentes a positividade da
validacao.

Os questionarios foram elaborados de maneira suscinta e objetiva, uma vez que
0s respondentes voluntarios necessitariam dispor de um tempo consideravel para instalar
e navegar pelas situacdes de aprendizagem do - Musica, Maestro!-, para enfim responder
0S questionarios.

Os questionarios ficaram disponiveis para os respondentes entre os dias dezenove
de abril ao dia doze de maio deste ano, totalizando vinte e quatro dias abertos e receberam
cinguenta respondentes, trinta e quatro do GF1 e dezesseis do GF2.

Os formularios Google Forms foram compartilnados em e-mails institucionais
para instituicbes de ensino superior e em redes sociais como WhatsApp, Linkedin,
Instagram, Messenger e no Facebook na timeline (linha do tempo) da pesquisadora e nos
grupos do Facebook sendo: Projetos de Produtos Audiovisuais Interativos — MIT — turma
2015; Seminarios Avangados em Tecnologias Midiaticas; Pesquisa em Mdsica e
Educagéo; Professores de Arte de Bauru; Coral Véritas “in memoriam”; Pesquisa,
Iniciacdo Cientifica, Mestrado e Doutorado; Design Educacional; Unicamp; Cursos

EFAP- Inova Educacdo; Gamificagdo na escola; Funiber Alumini informacion vy

Shttps://drive.google.com/file/d/1bLOIEWCLer7jTx00c _lIRhgXpUumpzuA/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1bLOlEWCLer7jTx0Oc_llRhgXpUumpzuA/view?usp=sharing
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testemonios; PDE P6s Doutorado no exterior; Festival Internacional Carlos Gomes;
Ferramentas Educativas; Univesp; Capes/CNPq Doutorado Pleno e Doutorado sanduiche
no exterior; ALACC/SP (Associacdo latino americano de corais- S&o Paulo); Mural
Virtual 1A Unicamp (Instituto de Arte); Eletivas- Tecnologia e Inovacdo; Gamificacdo na
Pedagogia; Metodologias Ativas; ARCI (Associacdo de Regentes de Corais Infantis);
Artes Visuais 2015 Unesp Bauru; Gamificagdo; Regentes de Corais; Maestras e
Maestrinas.

Nos dois grupos focais as questdes foram elaboradas para a validacdo referente a
usabilidade e funcionalidade do - Mdsica, Maestro!- de acordo com as diretrizes da
avaliacdo heuristica com foco na experiéncia do usuario sendo questdes fechadas
obrigatdrias, apenas a Ultima questdo de cada grupo focal foi aberta opcional e livre para
que os respondentes pudessem expressar suas opinides, criticas, sugestdes ou mesmo
elogios. No GF1 incluiu-se ainda questdes inerentes aos aspectos pedagdgicos.

Para a validacdo do - Musica, Maestro!-, o questionario do GF1'foi elaborado
contendo a identificacdo a funcdo do respondente, muito embora que pela ética a
identificacdo dos respondentes é mantida em sigilo.

O questionario do GF1 contém 13 questdes fechadas com 3 alternativas de
resposta: “sim, totalmente”; “sim, parcialmente”; “n&o”. Por fim, apenas uma questao
aberta para que os respondentes pudessem se expressar livremente. Neste grupo focal
obteve-se 34 respondentes a comecar pela identificacdo, no tocante a atuagdo
profissional/funcgéo.

Dentre os respondentes do GF1, 32, 4% deles do grupo de professores de Arte
com habilitacdo em Musica (11 pessoas); 29,4% dos respondentes (10 pessoas) do grupo
de gestores; 17, 6% de professores de Arte com habilitacdo em Artes Visuais, Danga e
Teatro (6 pessoas); 11,8% (4 pessoas) de musicos; por fim, 8,8% (3 pessoas) professores

do Ensino Fundamental (anos iniciais). Os dados estéo registrados na Figura 41:

"https://docs.google.com/forms/d/1GBdY2UGEhqu4jIOMWLVN_1gADD3iglozvREMORSUevg/edit



https://docs.google.com/forms/d/1GBdY2UGEhqu4jlQMWLVN_IgADD3igIozvREM0RSUevg/edit
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Figura 41: Atuacéo profissional — Funcdo GF1

Prof. Arte Professor (anos
Polivalente; iniciais);
17,6% 8,8%
N\ -

Musico;
11,8%

Prof.
Arte/MUsica;
32,4%
Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Quanto ao local de trabalho dos respondentes do GF1: 35,3% (12 pessoas)
trabalham na Educacdo Béasica em institui¢cBes publicas; 23,5% (8 pessoas) em orquestras,
escolas de musica ou em performance artistica; 17,6% (6 pessoas) na Educacdo Basica
em instituicdes privadas; 14,7% (5 pessoas) no Ensino Superior privado; 8,8% (3 pessoas)

no Ensino Superior publico. Figura 42:

Figura 42: Atuacdo profissional- Local de trabalho GF1

Ed,ucz_i(;éo Basica Educacéo Bésica
(publica); 353%— ___— (privado);
5,9%

\——— Ensino
Superior
(privado);
Ensino 14,7%
Superior
(publico);
8,8%

\

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.
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Para a validar a funcionalidade e usabilidade no critério “facilidade de uso” do -
Mdsica, Maestro!- formulou-se a questdo: O livro multimidia interativo -Musica,
Maestro!- e facil de utilizar? A primeira questdo resultou em expressiva positividade
sendo que 94,1% dos respondentes (32 pessoas) assinalaram que ‘“‘sim, totalmente” e
apenas 5,9% (2 pessoas) assinalaram a alternativa ““sim, parcialmente”, nenhum dos
respondentes assinalou a alternativa “nao”.

Mediante ao resultado obtido pode-se concluir que o livro multimidia interativo -
Musica, Maestro!- que a experiéncia dos usuarios, no caso dos respondentes, foi positiva,

desta forma validou- se a facilidade de uso do Musica, Maestro! Figura 43:

Figura 43: Facilidade de uso do Musica, Maestro! GF1

Sim, totalmente;
94,10%

Sim, parcialmente;
5,9%

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Para a validagdo heuristica do - Musica, Maestro!- do acordo com a experiéncia
do usuario no tocante a funcionalidade e eficiéncia do sistema, neste caso dos “Menus”,
formulou-se a segunda questdo ao GF1: As opg¢des dos menus funcionam corretamente
abrindo os contetidos correspondentes?

O resultado da pesquisa igualou-se ao da primeira questdo: 94,1% (32 pessoas)
que “sim, totalmente” e 5,9% (2 pessoas) que “sim, parcialmente”. Desta forma, pdde-se
concluir que a funcionalidade do “Menus” esta correta. Assim sendo, validou-se a

funcionalidade do sistema do Musica, Maestro! Figura 44:
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Figura 44: Funcionalidades dos Menus GF1

Sim, totalmente;

94,10% \

Sim, parcialmente;
5,.9%

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

O terceiro quesito aplicado ao GF1 para a validacdo heuristica baseada na
experiéncia do Usuario arguiu a “clareza de informagdes” com a questdo: As telas
apresentam informagdes com clareza? A resposta foi positiva: 97,1% (33 pessoas)
assinalaram “sim, totalmente” e apenas 2,9% (1 pessoa) assinalou “sim, parcialmente”.
Assim sendo pbde-se concluir que o sistema do - Musica, Maestro!- apresenta clareza de

informacdes. Desta forma, validou-se o quesito “clareza de informagdes”. Figura 45:

Figura 45: Clareza de informac6es GF1

Sim, totalmente;

97,1% N

N

P

Sim, parcialmente;
2,9%

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.
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Dando sequéncia ao quesito “clareza do informagdes” ¢ fundamental que as
interfaces do sistema sejam autoexplicativas. Para validar este componente questionou-
se ao GF1: A interface do - Musica, Maestro!- é autoexplicativa?

A quarta questdo novamente obteve respostas positivas, tal qual na terceira
questdo 97,1% (33 pessoas) apontaram que “sim, totalmente” e apenas uma pessoa (2,9%)
que “sim, parcialmente”. Com este retorno, pode-se concluir que o - Musica, Maestro!-
contém clareza de informagdes, por isso validou-se outro quesito da avaliacdo heuristica,
considerando as interfaces do sistema autoexplicativas, contribuindo para a experiéncia

do usuario. Figura 46:

Figura 46: Interface autoexplicativa GF1

Sim, totalmente; _
97,1%

Sim, parcialmente;
2,9%

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Um dos elementos fundamentais da avaliacdo heuristica é a “facilidade de
navegacao”, para isso o sistema deve ser simples e assim colaborar com a experiéncia do
usuario. Para responder esse quesito arguiu-se ao GF1: O - Musica, Maestro!- apresenta
simplicidade em sua estrutura de op¢6es de modo que sua navegacao seja facil?

Neste quesito obteve-se 94,1% (32 pessoas) que apontaram estar totalmente
satisfeitos e apenas 5,9% (2 pessoas) parcialmente satisfeitos. Pela expressiva
positividade, concluiu-se que o sistema é de facil navegagdo, corroborando com a

experiéncia do usuario, mais um quesito validado no Musica, Maestro! Figura 47:
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Figura 47: Simplicidade de navegacdo GF1

Sim, totalmente;
94,1%

Sim, parcialmente;

5.9%

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Outro quesito importante para o desenvolvimento da aprendizagem € a retomada
de conteldos e realizacdo de atividades interativas sistematizadas. Por ser uma ferramenta
educativa, a narrativa do - Musica, Maestro! - contém os puzzles no decorrer das familias
instrumentais e um capitulo integral com dez atividades ludicas que devem ser realizadas
uma a uma sequencialmente.

Para aferir se o sistema permite a volta, em caso de erro e concluir a atividade com
éxito, formulou-se a sexta questdo ao GF1: Pensando no desenvolvimento da
aprendizagem, o Desafio € um capitulo programado para o aluno realizar uma retomada
de contetdos fazendo as 10 atividades ludicas. Portanto, o aluno s6 avanca quando
termina cada desafio. Quando o usuério erra um desafio ou clica em uma op¢éo indesejada
naquele momento, o sistema permite a volta e a conclusdo da atividade?

O resultado da sexta questdo foi que 88,2% (30 pessoas) assinalaram “‘sim,
totalmente”, 8,8% (3 pessoas) que “sim, parcialmente” e 2,9% (1 pessoa) assinalou que
“ndo”. Como mencionado anteriormente, os respondentes ndo receberam informagdes das
estratégias pedagogicas, desta forma desconheciam a intencdo da retomada de conteudos
e da realizacdo dos exercicios sistematizados, programados para 0s estudantes realizarem
todas as dez atividades do capitulo Desafio.

Em caso de esquecimento dos contelidos, o estudante podera revisitar os capitulos
para, em seguida retornar, aos Desafios. O fato talvez explique o Unico feedback negativo.

Mais uma vez o retorno foi positivo, podendo-se concluir que a programacéo do sistema
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permite a volta para a realizagdo das atividades, ou “tolerancia ao erro”, sendo mais um

quesito validado. Figura 48:

Figura 48: Tolerancia ao erro GF1

Sim, totalmente;
88.2%

Sim, parcialmente;
8.8%
Nio; 2,9%

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

A sétima questdo procurou validar o tempo de navegabilidade, a fim de saber se
sera possivel o professor trabalhar um ou mais capitulos do - Musica, Maestro!- em uma
hora aula (50 minutos), com a seguinte questao para o GF1: O livro multimidia interativo
- Musica, Maestro!- esta dividido em 8 capitulos, ou situacdes de aprendizagem (Cordas,
Madeiras, Metais, Percusséo, Orquestra Sinfonica, Maestro, Desafio e Gran Finale), no
qual o professor ird conduzir de acordo como seu plano de aula e o avango de sua turma.
Com relacdo ao tempo de navegabilidade, é suportavel se trabalhar uma ou mais situacdes
de aprendizagem em uma hora aula? Os respondentes também foram positivos, 91,2%
(31 pessoas) assinalaram “‘sim, totalmente” ¢ 8,8% dos respondentes (3 pessoas) que
“sim, parcialmente”.

Resultado curioso, uma vez que os capitulos Orquestra Sinfonica e Maestro sdo
bem curtinhos e ndo contém puzzles, o Concerto do Gran Finale tem a duracdo de 4
minutos, a familia dos metais contém apenas 4 instrumentos, a familia das cordas 6
instrumentos, 7 instrumentos das madeiras e familia da percussao de fato é maior, assim
como o Desafio com dez atividades, é possivel sim trabalhar uma ou mais situagdes de
aprendizagem em uma hora aula. Pelo fato de 91,2% dos respondentes optarem por

totalmente satisfeitos pdde-se concluir que o tempo de navegabilidade foi validado e
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atende as orientagdes da avaliacdo heuristica para garantia de melhor experiéncia do
usuério no Mdasica, Maestro! Figura 49:

Figura 49: Tempo de navegabilidade GF1

Sim, totalmente;
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T Sim, parcialmente;
8,8%

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Para validacdo dos elementos da narrativa, centrada no quesito “foco no usuario”
foi elaborada a oitava questdo para o GF1: Quanto aos elementos da narrativa, o livro
multimidia interativo - Mdsica, Maestro!- mantém o foco no usuario? O retorno foi mais
uma vez positivo, 94,1% (32 pessoas) totalmente satisfeitas e 5,9% (2 pessoas)
parcialmente satisfeitas. Desta forma, pode-se concluir que os elementos da narrativa do

- Musica, Maestro- mantém o foco no usuério. Figura 50:

Figura 50: Foco no usuario GF1

Sim, totalmente; _
94,1%

Sim, parcialmente;
5,9%

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.
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Para validar o quesito da avaliagdo heuristica “satisfagdo subjetiva” dos usuarios
arguiu-se ao GF1 na nona questdo do formulario: O - Mdsica, Maestro! - correspondeu
as suas expectativas? O feedback dos respondentes foi unanime, 100% dos respondentes
(34 pessoas) assinalaram a alternativa “sim, totalmente”. Assim sendo, - MUsica,
Maestro!- correspondeu as expectativas dos usuarios, no qual pode-se validar o quesito
“satisfacdo subjetiva” com foco na experiéncia do usuario.

Para os respondentes do GF1 foi importante aferir e validar também a relevancia
do conteldo pedagdgico, afinal trata-se do um OAI. Para isso questionou-se aos
respondentes do GF1: Com relacdo ao conteldo pedagdgico, pode-se afirmar que o0s
elementos da narrativa (textos, sons e imagens), o livro multimidia interativo - Musica,
Maestro!- é relevante?

Quanto a relevancia dos contetudos pedagdgicos do livro multimidia interativo -
Mdsica, Maestro! - o retorno também foi unanime, 100% (34 pessoas) assinalaram “sim,
totalmente”. Deste modo pdde-se validar, sem sombra de ddvidas, a relevancia do
contetdo pedagdgico do Musica, Maestro!

Com a inclusdo, a progressdo continuada aplicada nas escolas publicas e privadas,
as mazelas da alfabetizacdo nas escolas publicas paulistas, além da dislexia, muitas vezes
ndo identificada nas criancas, pensou-se em oportunizar um componente facilitador da
aprendizagem no - Musica, Maestro!l- , a narracdo como possivel elemento de
acessibilidade.

No entanto, € certo que a narragdo compreende apenas um elemento de auxilio a
leitura, um material pedagdgico acessivel precisa conter diversos elementos para compor
a acessibilidade nas diferentes necessidades especiais como: baixa visdo, deficiéncia
visual, deficiéncia auditiva, deficiéncia intelectual, entre outras no qual a pesquisa, bem
como a programacdo e os elementos da narrativa necessitariam de novos recursos. A
intencdo neste OAI foi apenas de ajuda a leitura.

Assim, a décima primeira questdo arguiu ao GF1: A opc¢édo de narragdo do -
Musica, Maestro!- € relevante e ajudaré a acessibilidade de criangas com dificuldade de
leitura, dislexia ou incluséo?

Dentre os respondentes 88, 2% (30 pessoas) assinalaram “sim, totalmente” e

11,8% (4 pessoas) que “sim, parcialmente”, um retorno positivo. Portanto, pode-se
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afirmar que a narragdo, como auxilio a leitura, também foi validada pelos respondentes.

Figura 51:

Figura 51: Narragéo/Acessibilidade GF1

Sim, totalmente;

88,2% \

——_ Sim, parcialmente;
11,8%

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Para validar a ludicidade como ferramenta da aprendizagem e motivacao
elaborou-se a décima segunda questdo ao GF1: As atividades do - Musica, Maestro!- séo
relevantes quanto a ludicidade como ferramenta de aprendizagem e motivacdo? Figura
52:

Figura 52: Ludicidade, aprendizagem e motivagdo GF1
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Fonte: Elaborado pela autora, 2021.
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Obteve-se um retorno positivo expressivo, 97,1% dos respondentes (33 pessoas)
assinaram “sim, totalmente” e apenas 2,9% (1 pessoa) assinalou “sim, parcialmente”.
Com a expressiva positividade dos respondentes, pdde-se validar a ludicidade do -
Musica, Maestro!- , pois corroborou como ferramenta de aprendizagem e motivacdo das
criangas.

Por fim, para validar a facilidade de aplicacdo do - Mdusica, Maestro! - por
professores polivalentes, aqueles que tem formacdo em uma das linguagens da Arte (Artes
Visuais, Danca ou Teatro) arguiu-se aos respondentes do GF1 na décima terceira e Gltima
questdo fechada obrigatoria do formulario: Os professores polivalentes poderdo trabalhar
o livro multimidia interativo - MUsica, Maestro!- com facilidade?

Nesta questdo ofereceu-se trés alternativas aos respondentes do GF1: “Sim, pode
ser trabalhado por professores polivalentes”; “N&o, precisa ser trabalhado por professor
especialista em Educacdo Musical”; “Talvez, depende dos recursos tecnoldgicos da
unidade escolar’. Conhecendo-se a realidade das instalacdes dos laboratérios de
informatica das unidades escolares publicas paulistas, incluiu-se a alternativa “talvez”

como opcao aos respondentes. Figura 53:

Figura 53: Facilidade de aplicacdo por professores polivalentes GF1
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Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Obteve-se o seguinte resultado: 70,6% dos respondentes (24 pessoas) assinalaram
“sim, totalmente” e 29,4% dos respondentes (10 pessoas) que “talvez, depende dos

recursos tecnoldgicos da unidade escolar”. Mediante ao resultado, pdde-se validar o
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quesito facilidade de aplicagdo do - Musica, Maestro!- por professores polivalentes, pois
a falta ou as condigdes de funcionamento dos computadores das unidades escolares,
independe dos aspectos pedagogicos e da compreensdo dos docentes, sendo sim uma
questdo atrelada a investimentos e as politicas publicas.

Com a pandemia global do Covid 19 e a necessidade emergente do uso das TDIC
para o ensino remoto e hibrido, a Secretaria da Educacéo do Estado de Séo Paulo, além
da implantacdo do CMSP, investiu em recursos tecnologicos para as unidades escolares,
mesmo assim insuficiente para que dois ou mais docentes utilizem, ao mesmo tempo, 0s
recursos tecnoldgicos com os estudantes.

A décima quarta questdo para o GF1 foi de resposta aberta e longa, porém nao
obrigatéria e dizia: Se vocé assinalou “ndo” na maioria das respostas, ha algo que tenha
observado no tocante a funcionalidade e usabilidade que vocé gostaria de acrescentar
nesta pesquisa? Aceita-se criticas, sugestdes e elogios. Mais uma vez, muito obrigado!
Obteve-se doze contribuigdes recortadas a seguir:

1) No capitulo metais, na parte das palavras cruzadas, € possivel inserir varios
caracteres em um mesmo espaco. Seria legal restringir para apenas 1 caractere por
quadrado e, se possivel, ndo permitir a insercdo de nimeros ou simbolos, para
tornar o preenchimento mais objetivo. No capitulo madeiras, no jogo da memoria,
percebi que em alguns momentos foi possivel formar pares com cartas nao
correspondentes. No meu caso, mais especificamente, consegui formar par entre
a carta com o texto flauta e a imagem do Flautim. No final sé sobraram as cartas
com o texto flautim e a figura da Flauta e ndo consegui terminar o puzzle.
Reiniciei-o e, na segunda vez que joguei, ainda faltavam 3 pares para serem
formados e o jogo ja me ofereceu a op¢do de avancar, como se eu ja tivesse
terminado. No capitulo percussdo, no caca-palavras, senti falta da opc¢do de
desmarcar alguma letra que foi clicada por acidente.

2) Parabéns pela iniciativa e pelo desenvolvimento. Com certeza ajudard muitos
professores e alunos!

3) Que iniciativa bacana! Parabéns a vocé e a toda a equipe envolvida! Desde ja
desejo muito sucesso no projeto. Algumas observacoes:

v Na pégina sobre o piano, quando cliquei na lampada, ela me levou a mesma
explicacdo dada nos instrumentos de cordas.

v Na péagina sobre as madeiras, achei que a foto do oboé ndo é clara o suficiente, o

que dificulta a identificag&o visual.



4)

5)

6)

7)

8)
9)
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Na pégina do jogo de cartas, a instru¢do apareceu quando 0 jogo terminou e ndo
no inicio.

Na pagina dos instrumentos de percussao, 0 som do bombo estd com um volume
muito baixo em relacdo aos anteriores; eu ouvi com e sem fones de ouvido e tive
essa impressdo em ambos 0s momentos. Sei que o som do instrumento é
profundamente grave, mas talvez o volume pudesse ser ajustado na programagéo
do jogo.

Em tempo: eu ndo tenho alunos de inclusao; respondi que sim apenas por ser uma
pergunta obrigatoria.

Excelente material, fiquei superfeliz em conhecer, faco votos de que muitos
possam aproveita-lo.

A atividade sobre o naipe das madeiras ndo permite associar 0 nome ao
instrumento, pois todas as cartas estéo viradas para baixo.

Achei muito interessante e bem-feito! Parabéns!! S6 a parte das cartas do naipe
das madeiras que esta um pouco confusa. Achei que a proposta fosse trabalhar
jogo da memoria, mas como a pessoa fara a relacdo do instrumento com a
caracteristica desse instrumento se as cartas estdo todas viradas?

Eu gostaria que o Desafio tivesse um menu onde pudéssemos escolher os desafios
separados. Por exemplo se estou essa semana trabalhando a familia dos metais
com os alunos para eu chegar no desafio da familia dos metais eu preciso fazer
todos os desafios anteriores de outros assuntos e nem sempre isso € interessante
ou prético.

O programa € muito interessante e de 6tima qualidade visual e auditiva, parabéns.
Maravilhoso! Parabéns pelo trabalho. Uma ferramenta excelente para o ensino de

musica.

10) Parabéns pelo trabalho! Produto relevante e muito interessante. Acredito que para

falar em acessibilidade seria necessario alguns testes mais especificos e ajustes.

11) A plataforma é muito direta e pratica. Acredito que vai funcionar super bem com

turmas de alunos auxiliados por um(a) professor(a). E uma forma de aproximar o
universo musical e orquestral das criangas que nao tem esse acesso facil. Como
adendo, se for possivel fazer uma versdo mobile pode ser bem legal para aumentar

0 alcance e impacto do jogo. Parabéns!!

12) Parabéns pelo trabalho, excelente!
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Os apontamentos da primeira resposta revelam que possivelmente o computador
da respondente possa estar com a memoria sobrecarregada, ou apresentar lentiddo do
sistema, pois os testes de usabilidade e funcionalidade desenvolvidos pela equipe de
producdo do - Musica, Maestro!- em computadores distintos apresentaram tais fatores
equipamentos mais antigos ou sobrecarregados, ou seja, a funcionalidade esté diretamente
ligada & capacidade do processador e ndo a programacao do livro multimidia, mesmo
porque apenas um respondente do GF1 observou tais ocorréncias.

A terceira resposta aberta também traz apontamentos interessantes, a narrativa
transmidia da familia das cordas contém duas interfaces sobre o virtuoso Paganini, ndo o
texto instrucional da familia das cordas como aponta o respondente. O acontecimento, tal
qual da primeira respondente, esta mais ligada a capacidade do processador do que a
problemas técnicos de programacao, pois trata-se também de um fato isolado.

Quanto a imagem do oboé e 0 som do bombo séo interessantes os apontamentos.
A equalizacdo da sonoridade dos instrumentos foi questionada pela autora a equipe de
producdo. O fato é que os audios dos instrumentos foram captados no YouTube e cada
um tem uma qualidade sonora. O ideal seria ter captado os sons dos instrumentos em
estidio, desta forma, todos os audios teriam a mesma qualidade sonora. As imagens dos
instrumentos, também foram captadas em bancos de imagens gratuitas na internet.

Quanto ao apontamento do jogo das cartas, provavelmente a respondente nédo
acionou primeiro o icone da narracdo e comecou a jogar, pois 0s icones de som dos
instrumentos sdo ativados quando a pessoa passa 0 mouse sobre o instrumento, diferente
da ajuda ao leitor. Tais informacdes estdo nas telas de abertura do Musica, Maestro!

No quinto e sexto comentarios nota-se que os respondentes ndo identificaram a
principio gque se tratava de jogo da memoria, programado para associar a carta da imagem
com a carta com o nome do instrumento musical, mas como dito anteriormente 0s
respondentes voluntarios ndo receberam instrucfes sobre as estratégias pedagogicas,
apenas do publico-alvo, no entanto é praticamente senso comum que jogo de cartas
viradas € um jogo de memodria.

A sétima resposta faz referéncia ao Desafio, no qual o voluntario gostaria de poder
realizar a atividade quando navegar pela familia instrumental. A intencdo da autora com
o Desafio foi a retomada de conteudo, as atividades sistematizadas e mesmo a avaliagédo
da aprendizagem sem pontuagdo, por essa razdo programou-se a sequéncia das dez

atividades ludicas. Os demais respondentes elogiaram a qualidade do Mdusica, Maestro!
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No entanto, o décimo primeiro pardgrafo das respostas abertas traz a sugestdo de se
produzir a versdo mobile, plataforma possivel para versdes futuras.

A sintese do questionario aplicado ao GF1, com o0s componentes da
funcionalidade, usabilidade e pedagdgicos, bem como dos quesitos da avaliacdo
heuristica com foco na experiéncia do usuario, e as devolutivas dos respondentes, que
validam o - Musica, Maestro! - pode ser observado no Quadro 8:

Quadro 8: Validacdo Musica, Maestro! GF1
Questdes Sim, totalmente Sim, N&o
parcialmente

1)Facilidade de uso 94,1% 5,9% 0%
_ (32 pessoas) (2 pessoas)
2)Funcionalidade correta 94,1% 5,9% 0%
_ (32 pessoas) (2 pessoas)
3)Clareza de Informactes 97,1% 2,9% 0%
_ (33 pessoas) (1 pessoa)
4)Interface autoexplicativa 97,1% 2,9% 0%
_ (33 pessoas) (1 pessoa)
5)Simplicidade de navegacéo 94,1% 5,9% 0%
_ (32 pessoas) (2 pessoas)

(30 pessoas) (3 pessoas) 1
pessoa)

7)Tempo de navegabilidade 91,2% 8,8% 0%
_ (31 pessoas) (3 pessoas)

8)Foco no usuario 94,1% 5,9% 0%
_ (32 pessoas) (2 pessoas)

9)Satisfacdo subjetiva 100% 0% 0%

10)Relevancia dos elementos 100% 0% 0%

11)Narragdo como elemento 88,2% 11,8% 0%
(30 pessoas) (4 pessoas)

12)Ludicidade como elemento 97,1% 2,9% 0%
de aprendizagem e motivacao (33 pessoas) (1 pessoa)
13)Facilidade de wuso por 70,6% 29,4% 0%
professores polivalentes (24 pessoas) Talvez, depende

dos recursos
tecnoldgicos da
unidade escolar

(10 pessoas)
Fonte: Elaborado pela autora, 2021.
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Para a validacdo do - Musica, Maestro!- com caréater técnico dos elementos de
funcionalidade e usabilidade, elaborou-se o questionario para o GF28, composto de nove
questdes fechadas e obrigatorias, com trés alternativas de respostas: “sim, totalmente”;
“sim, parcialmente”; “ndo”, com apenas uma questdo aberta de carater livre.

O questionario do GF2 obteve 16 respondentes, tal qual ao GF1 as identidades
mantidas em sigilo, apenas a identificacdo da atuacdo profissional. Dentre o0s
respondentes do GF2, 43,8% (7 pessoas) sdo de midia e tecnologia, 25% (4 pessoas) de

design, 18,8% (3 pessoas) de Tl e 12,5% (2 pessoas) de programacao de jogos. Figura 54:

Figura 54: Atuacdo profissional GF2

N Midia e
Tecnologia;
43,8%

TI;18,8%_

Design,./

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Para completar a identificagdo dos respondentes do GF2, verificou-se também o
local de trabalho. Observa-se o expressivo equilibrio entre os respondentes do GF2 sendo:
53,3% (8 pessoas) atuantes no ensino e pesquisa; 46,7% (7 pessoas) atuantes no mercado
de trabalho. Figura 55:

8https://docs.google.com/forms/d/1BJInaejg TIPgQgAUKgqrhQeQpp84LHDC2LwYrzySuSOA/edit



https://docs.google.com/forms/d/1BJnaejqTlPgQgAUKgqrhQeQpp84LHDC2LwYrzySuSOA/edit
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Figura 55: Local de trabalho GF2

Mercado de Trabalho;

53,3% \

———__Ensino e Pesquisa;
46,7%

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Para validar se funcionalidade do sistema no - Musica, Maestro!- arguiu-se ao
GF2: Ao navegar pelo livro multimidia interativo - MUsica, Maestro!- vocé observou que
a funcionalidade do sistema esta correta? Na primeira questdo, assinalaram a alternativa
“sim, totalmente” 81,3% dos respondentes (13 pessoas), 18,8% (3 pessoas) optaram pela
alternativa “sim, parcialmente”. Com o resultado positivo, podde-se validar a

funcionalidade do sistema do Musica, Maestro! Figura 56:

Figura 56: Funcionalidade do sistema GF2

Sim, totalmente;

81,3% \

r_____ Sim, parcialmente;
18,8%

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.
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Para validar a “eficiéncia de uso”, quesito elencado nas dez heuristicas propostas
por Nielsen (1994) para garantia da qualidade da experiéncia do usuario, indagou-se ao
GF2: Pode-se considerar que o livro multimidia interativo - Mdsica, Maestro!- apresenta
eficiéncia de uso?

Quanto a eficiéncia de uso 93,8% dos respondentes (15 pessoas) totalmente
satisfeitos e apenas 6,3% dos respondentes, equivalente a uma pessoa parcialmente
satisfeita. Pelo expressivo feedback positivo, pode-se validar a “eficiéncia de uso” no

Modsica, Maestro! Figura 57:

Figura 57: Eficiéncia de uso GF2

Sim, totalmente;
93,8%

Sim, parcialmente;
6,3%

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Para validar a “clareza na arquitetura da informag¢ao™ no sistema interpelou-se aos
respondentes do GF2: Com relagéo ao design das interfaces, o livro multimidia interativo
- Musica, Maestro!- apresenta clareza na arquitetura da informacao?

Neste quesito, 87,5% dos respondentes (14 pessoas) assinalaram a alternativa
“sim, totalmente” e somente 12,5% dos respondentes (2 pessoas) assinalaram “sim,
parcialmente”. Pelo resultado obtido, pbde-se concluir e validar que o design das
interfaces do - Mdsica, Maestro! - sdo claras, corroborando assim para a melhor

experiéncia do usuério. Figura 58:



Figura 58: Clareza na arquitetura da informacéo GF2

Sim, totalmente;

87,5% \

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.
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—— _ Sim, parcialmente;
12,5%

De acordo com os quesitos elencados por Nielsen (1994) para a avaliacdo

heuristica, para que um sistema seja eficiente é importante que contemple a facilidade de

aprendizagem, sendo facil relembrar quando o usuario permanecer ausente por algum

tempo. Para validar a “facilidade de aprendizagem do sistema” no - Musica, Maestro! -

inqueriu-se aos respondentes do GF2: Na sua opinido, o livro multimidia interativo -

Mdsica, Maestro! - contempla a facilidade de aprendizagem do sistema, sendo facil de

relembrar? Observa-se o resultado na Figura 59:

Figura 59: Facilidade de aprendizagem do sistema GF2

Sim, totalmente;
93,8%

\Nﬁo; 6,3%

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.
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No quesito “facilidade de aprendizagem do sistema” obteve-se, de acordo com a
figura 59 a devolutiva quase que unanime: 93,8% dos respondentes (15 pessoas)
totalmente satisfeitas e apenas 6,3%, equivalente a um respondente assinalou que nao.
Assim sendo, validou-se o quesito.

Dando sequéncia a questao da facilidade de uso, dentre as avaliacGes heuristicas
no quesito “estética e design minimalista”, & fundamental a simplicidade do sistema, ou
seja, que as interfaces sejam claras e que os comandos estejam a mostra. Para validar o
quesito indagou-se aos respondentes do GF2: Um quesito importante da usabilidade é a
simplicidade. Na sua opinido, no livro multimidia interativo - Musica, Maestro! - nota-
se a simplicidade do sistema?

Na quinta questdo obteve-se 87,5% dos respondentes (14 pessoas) totalmente
satisfeitas, 6,3% (1 pessoa) parcialmente satisfeita e 6,3% (1 pessoa) insatisfeita. Pela
expressiva positividade do feedback, pdde-se concluir que as interfaces apresenta estética
minimalista, mantendo os comandos a mostra, desta forma validou-se 0 quesito no

Mdsica, Maestro! Figura 60:

Figura 60: Simplicidade do sistema GF2

Sim, totalmente;
87,5%

Sim, parcialmente;
6,3%

Nio; 6,3%

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Para garantir a melhor experiéncia do usuario dentre os quesitos da avaliacéo
heuristica € importante a prevencdo de erros. Para a validacdo do quesito arguiu-se aos
respondentes do GF2: O livro multimidia interativo - Musica, Maestro! - é tolerante ao

erro do usuario? Figura 61:
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Figura 61: Tolerancia ao erro GF2

Sim, totalmente; 81,3%

Sim,
parcialmente;
18,8%

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Dentre os respondentes do GF2 81,3% (13 pessoas) responderam que “sim,
totalmente” enquanto 18,8% dos respondentes (3 pessoas) parcialmente. Desta forma
p6de-se concluir que o - Mdsica, Maestro! - é tolerante ao erro, corroborando com a
experiéncia do usuario. Mais um importante quesito validado pelo GF2.

Outro quesito importante da experiéncia do usuario para a validacdo do - Musica,
Maestro! - é o tempo de navegabilidade. Sabendo-se que é um livro e que os livros sdo
lidos aos poucos, questionou se ao GF2: Com relagdo ao tempo de navegabilidade, o livro
multimidia interativo - Mdsica, Maestro! - € suportavel?

Neste quesito obteve-se 0 seguinte feedback: 81,3% (13 pessoas) totalmente
satisfeitas, 12,5% (2 pessoas) parcialmente satisfeitas e 6,3% (1 pessoa) insatisfeita,
provavelmente esta pessoa compreendeu que a leitura deveria ser feita integralmente, de
fato seria cansativo para criancas. Porém, os livros séo lidos aos poucos, dificilmente
um professor solicitara aos estudantes a leitura integral de um livro de uma s6 vez. Assim,
concluiu-se que o tempo de navegabilidade do - Musica, Maestro!- foi validado pelo
GF2. Figura 62:
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Figura 62: Tempo de navegabilidade suportavel GF2

Sim, totalmente;

81,3% \

\ Sim, parcialmente;

12,5%

Nio; 6,3%//

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Para validar o - Musica, Maestro!- no quesito “foco no usuério” interrogou-se ao
GF2: Quanto aos elementos da narrativa, o livro multimidia interativo - Musica, Maestro!
- mantém o foco no usuario? O feedback do quesito “foco no usuario” do GF2 foi bastante
positivo, 93,8% dos respondentes (15 pessoas) totalmente satisfeitas e 6,3% dos
respondentes (1 pessoa) parcialmente satisfeita. Com o resultado obtido p6de-se validar

o quesito “foco no usuario”. Figura 63:

Figura 63: Foco no usuéario GF2

Sim, totalmente; S
93.8% ==

\ Sim, parcialmente;
6,3%

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.
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Para validar o quesito “satisfacdo subjetiva”, assegurados os quesitos da avaliacdo
heuristica arguiu se finalmente ao GF2: Ao navegar no livro multimidia interativo -
Musica, Maestro! - pode-se afirmar que o usuario encontrard a satisfacdo subjetiva?

Figura 64:

Figura 64: Satisfacao subjetiva GF2

Sim, totalmente; .
87,5% e

e Sim, parcialmente;
12,5%

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Dentre os respondentes, 87,5% (14 pessoas) assinalaram “sim, totalmente” e
12,5% (2 pessoas) parcialmente satisfeitas, o que representa expressiva a positividade do
quesito “satisfa¢do subjetiva”, desta forma validou-se o - MUsica, Maestro! - em relacao
a satisfacéo do usuario.

Tal qual do GF1 a ultima questdo do formulario foi de resposta aberta e longa,
porém ndo obrigatdria e manteve o enunciado para 0 GF2: “Se vocé assinalou ndo na
maioria das respostas, hd algo que tenha observado no tocante a funcionalidade e
usabilidade que vocé gostaria de acrescentar nesta pesquisa? Aceita-se criticas, sugestdes
e elogios. Mais uma vez, muito obrigado!” Obteve-se quatro feedbacks recortados a

sequir:

1) O puzzle da palavra cruzada apresenta alguns erros, mas esses sdo faceis de
corrigir e relacionados ao proprio sistema, ndo ao design.
2) Parabéns pelo trabalho. Sucesso e muito boa sorte com o produto. Projeto

importante.
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3) O joguinho de memdria dos instrumentos de madeira esta com uma falha: a tela
n&o mostra todas as cartas, portanto ndo consegui terminar. O "Desafio" funcionou
perfeitamente na primeira vez, mas depois de fechar e abrir o programa outra vez,
0s instrumentos arrastados ndo grudavam nos retangulos cinzas. Sobre a arte do
personagem principal na introdugéo. Depois do primeiro quadro, a batuta preta
dele some por causa da posi¢cdo bem em cima das setas, que também séo pretas.
Seria possivel organizar a tela dos itens em subgrupos? Da maneira como esta, é
possivel pular para o Desafio ou Gran Finale de forma um pouco inconsciente, ja
que a escrita é toda na mesma fonte e cor verde. Talvez algo do tipo:
"Instrumentos™ (cordas, metais, madeiras e percussdo); "Colocando Tudo Junto"
(Orquestra Sinfénica e Maestro); "Desafio™; e "Gran Finale". De modo geral,
achei esse livro multimidia interativo muito criativo, fofo e superapropriado para
criangas! Desejo muito sucesso <3

4) Penso que poderia ter versdes diferentes para faixas-etarias distintas.

O primeiro comentario é referente ao puzzles da palavra cruzada, de fato, mesmo
recomendando-se a utilizagdo do Caps Lock, a letra fica pequena. Segundo o programador
e gerente do projeto é devido a uma limitacdo do Construct 2. O segundo respondente
elogia o Musica, Maestro!

Quanto ao terceiro comentario, a respeito do jogo da memoria, trata-se de um
apontamento Unico, nenhum outro respondente obteve a mesma dificuldade. Na
sequéncia o respondente aponta uma dificuldade com o Desafio 8. No entanto, o proprio
respondende afirma que ocorreu uma vez, tais apontamentos também podem ocorrer
quando o leitor abre muitas abas de trabalho sobrecarregando o sistema. Ao final, o
respondente faz uma excelente sugestdo de organizacdo do Menu e elogia o Musica,
Maestro!

O quarto respondente faz sugestdes para trabalhos futuros, com producéo para
outros publicos em diferentes idades. A principio, o projeto continha duas versdes, a
primeira para alunos do primeiro ao terceiro ano, e a segunda para os alunos de quarto e
quinto anos. No entanto, para execucao, teriamos que desenvolver dois produtos distintos,
0 que elevaria 0 custo e o tempo de producgédo, por essa razdo optou-se para O
desenvolvimento de apenas uma versdo para cumprimento desta etapa académica,

deixando a outra versao para projetos futuros.
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A sintese do questionéario aplicado ao GF2 para a validacdo do - Musica, Maestro!
- com os componentes da funcionalidade, usabilidade e as devolutivas dos respondentes

que confirmam a validag@o pode ser observado no Quadro 9:

Quadro 9: Validagdo Musica, Maestro! GF2

Questdes Sim, Sim, Nao
totalmente parcialmente
1)Funcionalidade correta 81,3% 18,8% 0%
2)Eficiéncia de uso 93,8% 6,3% 0%
3)Clareza na arquitetura de 87,5% 12,5% 0%
4)Facilidade de aprendizagem do 93,8% 0% 6,3%
5)Simplicidade do sistema 87,5% 6,3% 6,3%
(14 pessoas) (1 pessoa) (1 pessoa)
6)Toleréncia ao erro 81,3% 18,8% 0%
7)Tempo de navegabilidade 81,3% 12,5% 6,3%
_ (13 pessoas) (2 pessoas) (1 pessoa)
8)Foco no usuario 93,8% 6,3% 0%
9)Satisfacdo subjetiva 87,5% 12,5% 0%
(14 pessoas) (2 pessoas)

Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Para fechar a analise dos resultados da validacdo heuristica do - MUsica, Maestro!
- com relacdo a experiéncia do usuario (UX) pelos dois grupos focais, preparou-se uma
sequéncia de quatro graficos que registram o recorte da alternativa de resposta “sim,
totalmente™ satisfeitos em cada uma dos quesitos validados pelos respondentes nas
questdes fechadas. Confere-se os quesitos facilidade de uso, funcionalidade dos menus e

clareza de informacg6es pelos GF1 e GF2 no gréafico 1. Figura 65:
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Figura 65: Funcionalidade/ eficiéncia de uso/ clareza de informagdes GF1/GF2
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Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

No grafico 2 recorta-se 0s quesitos da validacdo heuristica: facilidade de

aprendizagem, simplicidade do sistema e tolerancia ao erro. Figura 66:

Figura 66: Facilidade de aprendizagem/ simplicidade do sistema/ tolerancia ao
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Fonte: Elabora do pela autora, 2021.
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O gréfico 3 apresenta os quesitos que completam os aspectos de funcionalidade e
usabilidade, tempo de navegacdo, foco no usuario e satisfagdo subjetiva pelos
respondentes do GF1 e GF2. Figura 67:

Figura 67: Tempo de navegacao/ foco no usuario/ satisfacdo subjetiva GF1 e GF2
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Fonte: Elaborado pela autora, 2021.

Os trés gréficos acima confirmam a validacdo do - Musica, Maestro!- de acordo
com 0s quesitos da avaliacdo heuristica de funcionalidade e usabilidade com foco na
experiéncia do usuério.

O quesitos elencados para a validacdo dos aspectos pedagogicos, foram
especificos para os respondentes do GF1 no tocante aos elementos da narrativa, narrativa
como elemento de acessibilidade, ludicidade como ferramenta de motivacao e facilidade
de uso por professores polivalentes estdo registrados no gréafico 4, que novamente
confirma os altos indices de validacdo do - Musica, Maestro! - , encerrando-se a quinta
secdo da tese. Figura 68:
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Figura 68: Narrativa/ acessibilidade/ ludicidade/ facilidade- professores
polivalentes GF1
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Fonte: Elaborado pela autora, 2021.
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CONSIDERACOES FINAIS

Esta tese objetivou desenvolver um OAI para auxiliar professores a trabalharem o
ensino da musica na Educacdo Baésica. Para isso, desenvolveu-se o livro multimidia
interativo Mdsica, Maestro! Além do desenvolvimento do OAI, preparou-se aportes
metodologicos aos professores de Arte para aplicabilidade do mesmo com estudantes do
Ensino Fundamental. Bem como, realizou- se a validagdo do OAI com especialistas
utilizando- se 0 método Delphi, ou técnica de Delfos.

O tema discutido é de extrema importancia para a comunidade académica e
educacional, pois corrobora para apoiar 0 ensino da musica nas escolas de acordo com a
BNCC, ODS, Agenda 2030 e as necessidades dos alunos e professores polivalentes.

No decorrer da trajetdria da pesquisa pode-se recordar diferentes modalidades de
ensino da masica na Educacédo Basica, desde o inicio do Séc. XX com o canto orfednico
de maneira rigida aos solfejos e afinagdo. Recordou-se 0 assertivo projeto de Heitor Villa-
Lobos, inspirado na metodologia de Kodaly, que desenvolveu o ensino da musica nas
escolas brasileiras, obtendo excelentes resultados em concertos historicos que promoveu,
ndo somente o ensino, mas uma funcdo primordial da Arte, o encontro com o publico.
Vimos que canto orfednico foi extinto das escolas dando lugar a teoria musical, notacéo
e hinos péatrios em 1961. Na sequéncia, as LDBs custaram a designar com clareza o
ensino da Arte bem como da linguagem musical.

Devemos aos PCNs o status da Arte como objeto de conhecimento e da
dissociacdo das quatro linguagens da Arte (Artes Cénicas, Artes Visuais, Danca e MUsica)
cada qual na sua especificidade, com encaminhamentos pedagdgicos, o que impulsionou
0 retorno do ensino da masica nas escolas.

Mesmo com a Lei 11.769/2008 que tornou o ensino da musica obrigatério nas
escolas brasileiras, ainda trabalhamos como os professores polivalentes que sdo
desafiados a inserirem na sua pratica, situacGes de aprendizagem da linguagem musical
mesmo sem formacéo especifica.

A atual BNCC prossegue com encaminhamentos pedagdgicos dos PCNs, mas
amplia o olhar destacando os objetos de conhecimentos como competéncias e
determinando as habilidades a serem trabalhadas nos estudantes, impulsionado retomadas
nos curriculos de formacao.

Pode-se rever trinta OAl do JClic no qual abordam diferentes contelddos

pertinentes ao ensino da musica nas escolas. No entanto, todos 0s jogos estdo em espanhol
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e nos dialetos galego, cataldo e euskara, fatores que podem ser empecilhos para o
professor que tenha dificuldade com o idioma. Os jogos do JClic sdo para computador,
considerando que uma minoria dos estudantes das escolas publicas tenha computador
com Wifi em casa, o ideal seria trabalhar nas salas de informética das unidades escolares,
mesmo porque é necessario um plano estratégico e o apoio do professor durante as
dificuldades que surgirem ao longo da navegacéo.

O ensino da musica na Educacéo Bésica, na maioria das escolas, ¢ realizado por
professores polivalentes, especialista em uma das linguagens da Arte, mas que na sua
pratica é desafiado a trabalhar as demais linguagens para cumprir 0s conteddos
curriculares. O ideal seria que as escolas trabalhassem com professores especialistas em
musica, com salas ambiente e recursos como instrumentos musicais para 0
desenvolvimento da aprendizagem musical nas escolas. Fatores que dependem de
mudancas nas leis e de investimentos de politicas publicas.

A Educacdo contemporanea explora diferentes ambientes instrucionais
possibilitados pela insercdo das TDIC, audiovisuais, da interatividade, dos OAI, dos
recursos multimidia que trazem consigo experiéncias multissensoriais e motivam o
desenvolvimento da aprendizagem no ambito escolar.

As geracdes atuais se divertem em jogos de entretenimento, na maioria das vezes
nas tecnologias moveis. Quando utilizamos os jogos na Educacdo, espera-se que 0S
estudantes encontrem a motivacdo e a diversdo em favor da aprendizagem. Os games sdo
grandes auxiliadores dos professores nesse ambito, ja que fazem parte da rotina dos
alunos, seja por meio de consoles de grandes empresas, por meio de computadores ou
mesmo em seus dispositivos moveis. Sendo assim, a Educacdo deve se aproveitar desse
contexto para interagir o maximo possivel com esse aluno.

A utilizacdo das TDIC na pratica docente na modalidade presencial ja necessitava
de acOes, investimentos e pesquisas independente da pandemia. As geracgdes atuais séo
atraidas para a tecnologia e ndo tendo recursos como sala ambiente, instrumentos
musicais convencionais e professores especialistas, a utilizagdo dos recursos midiaticos
pode suprir em parte 0 acesso ao conhecimento musical basico nas escolas.

Neste momento em que trabalhamos com o ensino remoto e hibrido, conhecendo
a realidade dos alunos e pais da escola publica, chegamos a concluséo que os audiovisuais
do YouTube podem contribuir como ferramenta de apoio ao ensino da mausica e no

desenvolvimento das habilidades devido ao potencial ludico, educativo e multissensorial,
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cabendo ao professor a exploracdo dos contetdos diversos disponiveis na biblioteca do
aplicativo.

E notdrio o empenho das Secretarias Estaduais e Municipais de Educacio, bem
como do empenho das instituicdes privadas de ensino, principalmente dos professores,
que foram desafiados a se reinventarem e seguir como seu trabalho na educagdo remota
e hibrida.

Mediante a pandemia global do Covid 19 e as mudancas na dinamica social e no
ensino, deste momento em diante, com a educacgéo remota/hibrida é importante a criacdo
de ferramentas de aprendizagem que trabalhe o conteddo curricular de maneira
motivadora e ldica, que oportunize a aprendizagem com diversdo, incluindo elementos
multissensoriais que possibilitem a experiéncia envolvente, quica o fluxo aos estudantes.

Conquanto, independente da pandemia, do ensino presencial, remoto ou hibrido,
é imperativo o desenvolvimento de OAI para o ensino da mdsica nas escolas brasileiras
no nosso idioma, com as nossas cancdes, nossa tradicdo, nosso folclore, nossos
compositores e instrumentos, com as nossas caracteristicas culturais, nossos ritmos, nossa
historia, com a nossa musica.

Nesta tese pdde-se demonstrar o processo de desenvolvimento do livro multimidia
interativo, - Musica, Maestro! - direcionado a alunos dos 4° e 5° anos do Ensino
Fundamental para trabalhar a linguagem mausica nas aulas de arte, desde a concepg¢édo dos
elementos da narrativa, GDD, desenvolvimento técnico, ofereceu-se aportes para
aplicabilidade do OAI por professores polivalentes, enfim realizou-se a validagéo
heuristica segmentada por especialistas em dois grupos focais distintos, sendo compostos
por especialistas em Educacdo, Arte, Mdsica, Tl, Design e Midia e Tecnologia,
fundamentada nas heuristicas de Nielsen (1994), no método Delphi, com foco na UX.

O livro multimidia interativo - Musica, Maestro! - € fruto de longos anos de
pesquisa tedrica materializadas em um produto rico em contetdo, de facil navegacéo,
especialmente pensado, tanto pela equipe técnica quanto pela autora, para que o publico-
alvo possa usufruir do conteudo intensificando seus estudos da linguagem musical de uma
forma divertida, ludica e interativa, respeitando os diferentes ritmos de aprendizagem
com a estratégia de acessibilidade e de apoio ao leitor.

Musica, Maestro! - pode ser instalado nos computadores das unidades escolares e
ter vantagem de funcionar Offline, sem a necessidade de internet em tempo real. O OAl
foi produzido também para ser autorresponsivo, com seus feedbacks automaticos,

atividades de facil compreenséo e execucéo.
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E certo que o aprendizado ocorre com a sequéncia de diversas situacdes de
aprendizagem ao longo da formacéo escolar. O - Musica, Maestro! - € uma ferramenta
de apoio ao ensino da musica na escola que oportuniza situagdes de aprendizagem
diferenciadas, lGdicas e multissensoriais no qual os alunos exploram os instrumentos e a
masica sinfonica, vindo ao encontro dos interesses das geragdes atuais que sdo atraidas
para as tecnologias digitais e games. Espera-se que contribua para o aprendizado dos
estudantes e que possa ser facilmente trabalhado por professores polivalentes na
Educacéo Basica.

Um dos desafios da escola na atualidade é fomentar o gosto e o hébito da leitura,
por essa razdo, ao criar o — Mdsica, Maestro! - um livro multimidia interativo e ludico,
esperou-se colaborar, mesmo que ndo diretamente, para que 0s pequenos leitores possam
desfrutar de uma experiéncia diferenciada, motivadora e divertida. Principalmente, que
0s ajude a conhecer 0s instrumentos da orquestra sinfonica, nas diferentes familias e na
formagé&o orquestral.

Em uma andlise geral, o - MUsica, Maestro!- oferece aportes para ultrapassar os
desafios da Educacdo contemporanea no qual a tecnologia é imprescindivel ao
desenvolvimento do ensino remoto, presencial ou hibrido.

A validacdo heuristica segmentada por especialistas corroborou para que no
futuro, findada a pandemia e com o retorno das aulas presenciais a pesquisa possa ser
aplicada com estudantes do Ensino Fundamental, anos iniciais, e realizar também a
validacdo do OAI de acordo com as técnicas de analise da Experiéncia do Usuario (UX)
com os estudantes. Desta forma, sera possivel o aprimoramento do livro multimidia
interativo.

Para pesquisas futuras pensa-se em elaborar a convergéncia do livro multimidia
interativo - MUsica, Maestro!l- em App para tecnologias mdveis, bem como desenvolver
novos produtos como este abordando outras tematicas pertinentes ao ensino da masica na
Educacédo Bésica, tais como: versdo do - Musica, Maestro! - para outras faixas etarias,
instrumentos musicais convencionais e ndo convencionais, ritmos brasileiros,
compositores brasileiros, musica popular brasileira, percep¢do auditiva, elementos da
linguagem, parametros do som (timbre, altura, intensidade, duracdo) entre outros que
possam auxiliar os professores polivalentes na sua pratica docente. Pretende-se ainda,
guando superarmos a pandemia do Covid 19, aplicar o - Musica, Maestro! - com
estudantes da Educacao Basica no ensino presencial, com foco na analise da experiéncia

do usuario (UX) por meio de estagio pos doutoral.



137

REFERENCIAS:

ALVES, Flora. Gamification: como criar experiéncias de aprendizagem
engajadoras: um guia completo: do conceito a préatica. Sdo Paulo: DVS Editora,
2015.

ANDERSEN. Elenice Maria Larroza (ORG). O uso de Multimidia digital no ensino.
Por qué? Para qué? In: Multimidia Digital na Escola. Sdo Paulo: Paulinas, 2013.

ARDLEY, Neil; RUDERS, Poul. Guia de musica para jovens ouvintes. Singapura:
Livraria Civilizacdo Editora, 1996.

ARGEMI, Susagna. Giuseppe Verdi (Jogo de Aprendizagem). Library of JClic
activities, 2002. Disponivel em:
<https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=verdicli>. Acesso em: abr. 2020.

AUSUBEL, David P.; NOVAK, Joseph; HANESIAN, Helen. Psicologia Educacional.
Rio de Janeiro: Editora Interamericana, 1980.

AUSUBEL, David. Aquisicao e retencdo de conhecimentos: uma perspectiva
cognitiva. Lisboa: Editora Platano, 2003.

BAURU. Diério Oficial .Secretaria de Cultura -Portaria 060/2020. Disponivel em:
<https://wwwz2.bauru.sp.gov.br/arquivos/sist_diariooficial/2020/12/do_20201201 33309.
pdf >. Acesso em: fev. 2021.

. Lei de Estimulo a Cultura N° 5575/2008. Disponivel em: <
https://www2.bauru.sp.gov.br/arquivos/sist_juridico/documentos/leis/Lei5575.pdf>.
Acesso em: fev. 2021.

. Programa de Estimulo & Cultura (PEC 2019). Disponivel em: <
https://www2.bauru.sp.gov.br/cultura/pec.aspx>. Acesso em: fev. 2021.

BENNETT, Roy. Instrumentos da Orquestra. Cadernos de Musica da Universidade
de Cambridge. Rio de Janeiro: Jorge Zahar Editora, 1985.

BORDES, Ramon Llanes. El Jazz (Jogo de Aprendizagem). Library of JClic activities,
2005. Disponivel em: <https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=jazz>. Acesso
em: mar. 2020.

. EI Rock (Jogo de Aprendizagem). Library of JClic activities, 2013 a 2014.
Disponivel em: <https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=rockla_eu>. Acesso
em: abr. 2020.

. L'0pera (Jogo de Aprendizagem). Library of JClic activities, 2007.
Disponivel em: <https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=opera3>.Acesso em:
mar. 2020.

BRASIL. Ministério da Educacéo e Cultura. Base Nacional Comum Curricular.
Disponivel em:
http://portal.mec.gov.br/index.php?option=com_docman&view=download&alias=7960



138

1-anexo-texto-bncc-reexportado-pdf-2&category _slug=dezembro-2017-
pdf&Itemid=30192>. Acesso em: dez. 2019.

. Ministério da Educacéo e Cultura. Parametros Curriculares Nacionais.
Brasilia: SEF/MEC, v. 6, 1997.

. Presidéncia da Republica. Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo
Nacional. Lei n. 4.024, de 20 de dezembro de 1961. Brasilia, 1961. Disponivel em:
<http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/I4024.htm>. Acesso em: jan. 2020.

. Presidéncia da Republica. Lei de Diretrizes e Bases da Educagéo
Nacional. Lei n. 5.692, de 11 de agosto de 1971. Brasilia, 1971. Disponivel em:
<http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/leis/I5692.htm>. Acesso em: jan. 2020.

. Presidéncia da Republica. Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo
Nacional. Lei no 9.394, de 20 de dezembro de 1996. Brasilia, 1996. Disponivel em:
<http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/LEIS/19394.htm>. Acesso em: jan. 2020.

. Presidéncia da Republica. Lei N° 11.769 de 18 de agosto de 2008. Brasilia:
Casa Civil, Subchefia para assuntos juridicos, 2008. Disponivel em:
<http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_At02007-2010/2008/Iei/L11769.htm>. Acesso
em: jan. 2020.

CABEZAS, Javier Santana. Los Instrumentos (Jogo de Aprendizagem). Library of
JClic, 2010. Disponivel
em:<https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=instrmus>. Acesso em: dez.
2019.

CANO, Cristina Garcia. Bim, Bam, Bum... Musica (Jogo de Aprendizagem). Library
of JClicactivities,2014. Disponivel

em :<https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=bim_ba_eu>. Acesso em: abr.
2020.

CANOVAS, Carles Cervello. Instruments del Mon (Jogo de Aprendizagem). Library
of JClic activities, 2007. Disponivel em:
<https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=instrmon>. Acesso em: dez. 2019.

CARRASCO, C. R. Trilhas: o som e a musica no cinema. In: Interfaces e Nucleos
Tematicos de Estudos e Recursos da Fantasia nas Artes, Ciéncias, Educacao e
Sociedade, 2010. Universidade de Sdo Paulo - Universidade Federal de Sao Paulo.
Disponivel em:
<http://www.cienciamao.usp.br/tudo/exibir.php?midia=comé&cod=_trilhasosomeamusic
anocin>. Acesso em: dez. 2019.

CARRERA, Antoni Vilalta; GARCIA, Olga Valls. Juga amb I'aigua i la musica (Jogo
de Aprendizagem). Library of JClic activities ,2008. Disponivel em:
<https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=musdesc>. Acesso em: jan. 2020.

CATALAN, Agnés Vila; TORT, Joan Ramon; LOPEZ, José M?; ALSINA, Montserrat;
PEREZ, Montserrat. La flauta magica (Jogo de Aprendizagem). Library of JClic
activities, 2002. Disponivel em:
<https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=flautaes>. Acesso em: fev. 2020.



139

COSTA, Maria Murrieta. As bibliotecas brasileiras em 2018: resultados da técnica de
delfos. In: Perspectiva em Ciéncia da Informacéo. Disponivel em: <
http://portaldeperiodicos.eci.ufmg.br/index.php/pci/article/view/1363>. Acesso em: jul.
2020.

CSIKSZENTMIHALYI, Mihaly. A descoberta do fluxo: a psicologia do
envolvimento com a vida cotidiana. Traducdo de Pedro Ribeiro. Rio de Janeiro:
Rocco, 1999. 166p.

DEWEY, John. Arte como experiéncia. S&o Paulo: Martins Fontes, 2010.

DIAS, C. M. G. de A.; FREITAS, F. de A.; XIMENES JUNIOR, J. C. T.; RAMOS
JUNIOR, M. E. M.; SAGGIN, R. G. A trilha sonora dos games: uma analise da
influéncia e importancia das trilhas sonoras no sucesso dos videogames. In: Revista
Tematica. v.10, n. 4, abril 2014. Disponivel em:
<http://periodicos.ufpb.br/ojs/index.php/tematica/about/editorial Team>. Acesso em:
jan. 2020.

DIAS, Rita de Céssia Barros. Método Delphi: Uma descricdo de seus principais
conceitos e caracteristicas. Monografia apresentada a Universidade de Sdo Paulo-
ECA-Escola de Comunicagdes e Artes S&o Paulo, 2007. Disponivel
em:<http://www2.eca.usp.br/>. Acesso em: set. 2019.

ELLWANGER, C., Rocha, R. A. da, & Silva, R. P. da. Design de Interacdo, Design
Experiencial e Design Thinking: a triangulagdo da Interagdo Humano-Computador. In:
Revista de Ciéncias Da Administracéo. Disponivel em:<https://doi.org/10.5007/2175-
8077.2015v17n43p26>. Acesso em: mar. 2021.

FERRE, E; SOLER, O. Juguem amb la musica (Jogo de Aprendizagem). Library of
JClic activities, 2001. Disponivel em:
<https://clic.xtec.cat/projects/jugmusi/jclic.js/index.html>. Acesso em: dez. 2019.

FONTERRADA, Marisa Trench Oliveira. De tramas e fios: um ensaio sobre musica e
educacdo. Sao Paulo: Editora UNESP, 2005.

GARCIA, Néstor Herndndez. El carnaval de los animales (Jogo de Aprendizagem).
Library of JClic activities,2008. Disponivel em:
<https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=carnav3>. Acesso em: fev. 2020.

GARRALDA, Miren. Carnaval dels animals (Jogo de Aprendizagem). Library of
JClic activities, 2002. Disponivel em:
<https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=carnaval>. Acesso em. fev. 2020.

. Pedro y el lobo (Jogo de Aprendizagem). Library of JClic activities,
2002. Disponivel em: <https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=pedrolob>.
Acesso em: fev. 2020.

GARRET, Jesse James. The Elements of User Experience: User-Centered Design
for the Web and Beyond, Second Edition Notice of Rights Notice of Liability
(2010). Disponivel em: <www.newriders.com>. Acesso em: mar. 2021.

GIL, Antbnio Carlos. Métodos e técnicas de pesquisa social. 6. ed. Sdo Paulo:
Atlas,2008.



140

GOMEZ, Anna Guardia. Telegrama de la historia de la musica (Jogo de
Aprendizagem). Library of JClic activities, 2008. Disponivel em:
<https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=histmues>. Acesso em mar. 2020.

GONZALES, Dolores Egea. EI Romanticismo musical (Jogo de Aprendizagem).
Library of JClic activities, 2009. Disponivel em:
<https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=romantic>. Acesso em: mai. 2020.

GUEROLA, Josep Rafael Albert. Aixi Sona (Jogo de Aprendizagem). Library of JClic
activities, 2003. Disponivel em:
<https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=aixisona>. Acesso em: fev. 2020.

GUIMARAES, Luciano. A cor como informag&o: a construcéo biofisica, linguistica
e cultural da simbologia das cores. Sdo Paulo: Annablume, 2000.

GUIMARAES, Marcia Aparecida Baldin. O canto coletivo na educag&o infantil e no
ensino fundamental. Tese de Doutorado. Campinas: Universidade Estadual de
Campinas, 2003.

HEIN, Ethan. Music Games in Education. In: Learning, Education & Games. Volume
One: Curricular and Design Considerations. Edited by Karen Schrier, 2014.
Disponivel em: <http://press.etc.cmu.edu/files/Learning-Education-Games_Schreier-
etal-web.pdf>. Acesso em: fev. 2020.

HERNANDEZ, Anna Pantinat. La musica del Renaixement (Jogo de Aprendizagem).
Library of JClic activities, 2013. Disponivel em:
<https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=renaixem>. Acesso em: mar. 2020.

HERNANDEZ, Belén; MARTIN, Jorge A. Musikalvalle (Jogo de Aprendizagem).
Library of JClic activities, 2015. Disponivel em:
<https://clic.xtec.cat/projects/musikval/jclic.js/index.html>. Acesso em: dez. 2019.

HENTSCHKE, Liane; KUGER, Susana Ester; DEL BEM, Luciana; CUNHA, Elisa da
Silvae. A Orguestra Tim-Tim por Tim- Tim. Sdo Paulo: Moderna, 2005.

HUIZINGA, Johan. Homo Ludens: o jogo como elemento da cultura. Sdo Paulo:
Perspectiva, 2014.

JORDA, Damié Llorenc i. Musicon (Jogo de Aprendizagem). Library of JClic
activities, 2001. Disponivel em:
<https://clic.xtec.cat/projects/musicon/jclic.js/index.html>. Acesso em: jan. 2020.

KENSKI, Vani Moreira. Educacéo e tecnologias o novo ritmo da informacéo.
Campinas: Papirus, 2007.

KINDERSLEY, Dorling. Musica para criangas. S&o Paulo: Publifolhinha, 2013.

KISHIMOTO, Tizuko Morchida (Org.). Jogo, brinquedo, brincadeira e a educacéo.
Séo Paulo: Cortez, 2008.

LOUREIRO, Alicia Maria Almeida. O ensino da musica na escola fundamental.
Campinas: Papirus, 2003.



141

LOWDERMILK, Travis. Design centrado no usuario: um guia para o
desenvolvimento de aplicativos amigaveis. Sdo Paulo: Novatec Editora, 2013.

MELLO, Marcos Lima. Trilha Sonora em Jogos Digitais: uma analise histérica,
funcional e suas relacdes com a musica no cinema, 120f. Dissertacdo de mestrado.
Universidade Federal de Minas Gerais, Programa de Pds-Graduagdo em Musica. Belo
Horizonte, 2018. Disponivel em:
<https://repositorio.ufmg.br/bitstream/1843/AAGSB75EPG/1/trilha_sonora_em_jogos_
digitais.pdf.> Acesso em: dez. 2019.

MORENO, Reyes Lobo. Ludwig Van Beethoven (Jogo de Aprendizagem). Library of
JClic activities, 2011. Disponivel em:
<https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=beethove>. Acesso em: mai. 2020.

MURRAY, Janet H. Hamlet no Holodeck: o futuro da narrativa no ciberespaco.
UNESP, Itat Cultural, Sdo Paulo, 2003.

NIELSEN, Jacob; MOLICH, Rolf. Heuristic evaluation of user interfaces. In:
Conference on Human Factors in Computing Systems - Proceedings, 249-256,
1990. <https://doi.org/10.1145/97243.97281>. Accesso em: jun. 2020.

NIELSEN, Jakob. Engineering Usabilty. San Francisco: Morgan Kaufmann, 1993.
. Projetando Websites. Rio de Janeiro: Campus, 2000.

NOVAK, Jeannie. Desenvolvimento de games. 2 ed. Sdo Paulo: Cengage Learning,
2010.

NORMAN, David. The invisible computer. Cambridge: MIT Press, 1998.

NORMAN, D.; NIELSEN, J. The definition of User Experience (UX). Disponivel em:
<https://www.nngroup.com/articles/definition-user-experience/>. Acesso em: mar.2021.

ORQUESTRA SINFONICA BRASILEIRA. OSB. Home Page:
<https://www.osh.com.br/>. Acesso em: jul. 2019.

PEREZ, German Palomino. Los instrumentos de percusion Orff (Jogo de
Aprendizagem). Library of JClic activities, 2000. Disponivel em:
<https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=orffesp>. Acesso em: fev. 2020.

PEREZ, Manuel J. Martinez. j Nos vamos a la dpera! (Jogo de Aprendizagem).
Library of JClic activities, 2015. Disponivel em:
<https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=operad>. Acesso em: mai. 2020.

PHILLIPS, Winifred. A Composer’s Guide to Game Music. London - England: MIT
Press, 2014.

PONS, Jorge C. Perales. Actividades de Ritmo (Jogo de Aprendizagem). Library of
JClic activities, 1997. Disponivel em:
<https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=ritmo>. Acesso em: fev. 2020.

PRENSKY, Marc. Aprendizagem Baseada em Jogos Digitais. Traducéo de Eric
Yamagute. S&o Paulo: SENAC, 2012.



142

PRIM, Antoni; MARTINEZ, Jorge Candel; ARGEMI. Actividades de Msica para
Educacion Infantil (Jogo de Aprendizagem). Library of JClic activities, 2002.
Disponivel em: <https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=musinfes>. Acesso
em: dez. 20109.

RAU, Maria Cristina Trois Dorneles. A ludicidade na educacédo: uma atitude
pedagdgica. Curitiba: Ibpex, 2013. Disponivel em:
<https://www.academia.edu/37226883/A_LUDICIDADE_NA_EDUCACAO_IBPEX_
DIGITAL>. Acesso em: out. 2020.

SA, E.J.V; TEIXEIRA, J. S. F; FERNANDES, C.T. Design de atividades de
aprendizagem que usam Jogos como principio para Coopera¢do. In: Anais do XVIII
Simpésio Brasileiro de Informatica na Educacéo (SBIE), Sdo Paulo — SP, Brasil.
ALT, Luis, Live Work Studio. Disponivel em: <http://www.liveworkstudio.com.br>
Acesso em: jun. 2020.

SADIE, Stanley; LATHAM, Alison. Dicionario Grove de Musica. Rio de Janeiro:
Jorge Zahar, 1994.

SANCHES, Alexia; HERNANDEZ, Bea; MARTINEZ, Laura; VINAIXA, Miriam. Els
Instruments (Jogo de Aprendizagem). Library of JClic activities, 2009. Disponivel
em: <https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=instrume>. Acesso em: jan.
2019.

SANCHEZ. Sonia L6pez. Les quatre estacions d*Antonio Vivaldi (Jogo de
Aprendizagem). Library of JClic activities, 2005. Disponivel em:
<https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=vivaldi>. Acesso em: mar. 2020.

SANTOS, Maria Aparecida Pereira; NAKASHIMA, Roséria Helena Ruiz. Modelo
Didatico - Pedagdgico Syllabus: A pratica metodoldgica no ensino superior associada
aos programas de estudos, planejamento e avaliagdo. In: XV Congresso Nacional de
Educacdo EDUCERE, p. 4245 a 4255. Disponivel em:
<https://educere.pucpr.br/p8/anais.html>. Acesso em: jan. 2021.

SAO PAULO. Plano de retomada as aulas presenciais. Secretaria da Educag&o do
Estado de S&o Paulo. Disponivel em: < https://www.educacao.sp.gov.br/wp-
content/uploads/2020/12/FAQ-Volta-a%CC%80s-aulas-2021.pdf> Acesso em: mai.
2021.

SASTRE, Assumpta Fernandez. Musica del Segle X1X (Jogo de Aprendizagem).
Library of JClic activities ,2007. Disponivel em:
<https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=musicxix>. Acesso em: abr. 2020.

SCHAFER, C. Game Music como produto cultural autbnomo: como ela ultrapassa os
limites do jogo e se insere em outras midias. In: Revista Fronteiras - Estudos
midiaticos. Sdo Leopoldo, v. 13, n. 2, maio 2011. Disponivel em:
<http://revistas.unisinos.br/index.php/fronteiras/article/view/fem.2011.132.04>. Acesso
em: dez. 20109.

SCHIEFELBEIN, Ernesto; ZUNIGA, Ricardo. El Syllabus: Viviendo un Aprendizaje
Autonomo. Santo Tomaés, 2002.



143

SCIRRA. Construct 2. Disponivel em: < https://www.scirra.com>. Acesso em: jul.
2020.

SERRANO, Margarita Hernandez. Las familias instrumentales (Jogo de
Aprendizagem). Library of JClic activities, 2010. Disponivel em:
<https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=fmusical>. Acesso em: jan. 2020.

SILVA, Gislene Victoria. Tecnologias Midiaticas como Estratégia de Apoio ao
Ensino da Musica na Educacdo Basica. Dissertagdo (Mestrado). Universidade
Estadual Paulista “Julio de Mesquita Filho”, Bauru, SP, 2017. Disponivel em:
<https://repositorio.unesp.br/handle/11449/150339>. Acesso em: jul. 2020.

. MUsica, Maestro! (Livro multimidia interativo) ISBN 978- 65- 00
18912- 4. Bauru: Edicéo do autor, 2021.

VALENTE, Vania Cristina Pires Nogueira. Desenvolvimento da visao espacial por
games digitais. Curitiba: Appris, 2018.

VIEDMA, Carlos Medina. Homenaje a Mozart (Jogo de Aprendizagem). Library of
JClic activities, 2006. Disponivel em:
<https://clic.xtec.cat/repo/index.html?lang=es&prj=mozart>. Acesso em: fev. 2020.

VINDEL, Amador Noheda. Els instruments de corda (Jogo de Aprendizagem).
Library of JClic activities, 2012. Disponivel em:
<https://clic.xtec.cat/projects/inscorda/jclic.js/index.html>. Acesso em: dez. 2019.

VYGOTSKY, L. S. O papel do brinquedo no desenvolvimento. In: A formagéo social
da mente. S&o Paulo: Ed. Martins Fontes, 1989. 168p. p.106 — 118.

WHALEN, Zachary Nathan. PLAY ALONG: Video Game Music As Metaphor And
Metonymy. Dissertacdo de mestrado em Arte. UNIVERSITY OF FLORIDA.
Disponivel em: < http://etd.fcla.edu/UF/UFE0004911/whalen_z.pdf> Acesso em: jan.
2020.



144

ANEXOS:

ANEXO 1: GAME DESIGN DOCUMENT (GDD)

Escopo do livro | O Objeto de Aprendizagem Interativo (OAI) - Mdsica, Maestro!-

multimidia em formato de livro multimidia interativo é produto da pesquisa
de doutorado no PPGMIT / Faac-UNESP, sob a orientacdo da
prof. Dra. Vania Cristina Pires Nogueira Valente, que visa
apresentar os instrumentos sinfonicos nas distintas familias

instrumentais de forma ludica e interativa.

Disciplinas Arte/ Musica

aplicadas

Publico-alvo Alunos no Ensino Fundamental Anos Iniciais do 4° e 5° anos
paras escola publica, para o ensino privado podera ser trabalhado
no 3° ano, dependendo do desenvolvimento das turmas

(Educacéo Basica).

Definicédo da No — Musica, Maestro! - os alunos vao conhecer 0s instrumentos
Narrativa sinfonicos, nas diferentes familias (cordas, madeiras, metais e
percussdo) com pequenos textos instrucionais, imagens e
sonoridades dos instrumentos, a disposi¢cdo das familias na
formacdo orquestral e a funcdo do maestro na direcdo da
orquestra.
Conteudos didaticos:
Apreciar o conjunto das familias instrumentais com obra
executada por Orquestra Sinfonica.
A acessibilidade sera realizada por meio de audio (locutor) para
os alunos que ainda ndo possuem a competéncia ou fluéncia
leitora, considerando a realidade da escola publica, quer seja por
nédo alfabetizacdo em processo, dislexia, progressdo continuada
ou inclusdo. No caso dos alunos de altas habilidades, as

narrativas transmidia serdo um componente de contribuicdo as

expectativas superiores de aprendizagem.
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Narrativa

Transmidia

Para saber mais o aluno podera clicar na Q sera direcionado
para um texto informativo do dicionario Grove de musica. Nao

obrigatdrio durante a navegagéo.

Desenvolvimento
dos elementos de
ludicidade

A ludicidade sera realizada em forma de Puzzles como: quebra
cabecas, palavras cruzadas, caca palavras, ligar o0 nhome ao
instrumento, ligar o instrumento ao audio, Jogo da memoria,
nomear o instrumento, organizar os instrumentos do agudo ao
grave. O aluno sé avancard quando realizar todas as atividades

dos Puzzles (Segue imagem de referéncia).

oF

Yuzzle

Desafio: Ser4& uma retomada de conteudos e avaliacdo da
aprendizagem, com puzzles para: arrastar 0s instrumentos
organizando os naipes das distintas familias instrumentais
(cordas, madeiras, metais e percussao) em atividades envolvendo
cada familia instrumental e a formacgdo dos naipes na orquestra,

entre outros.

Descricdo técnica
do OAI

Nome: Mdsica, Maestro!

Tecnologia para PC Windows; Tecnologias Leves; Interatividade
Local.

Considerando que o sinal da internet costuma ser falho nas
instituicdes publicas, é melhor optar para um recurso que
funcione off-line.

Software de programacéo: Engine Construct 2;

De acordo com o Home Page, disponivel em

https://www.scirra.com/education :

O Construct 2 é um criador visual de jogos de arrastar e soltar
para Windows. E a ferramenta perfeita para envolver os alunos

de maneira relevante, interessante e interativa.



https://www.scirra.com/education
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A partir do momento em que eles abrem o Construct 2, os alunos
ficam encantados com as possibilidades e resultados imediatos.
O Construct 2 ajuda os alunos a se envolverem com 0s varios
aspectos da criacdo, programacdo, design, matematica,
colaboragéo, publicagéo e marketing de jogos.

O Construct 2 j& é usado em todo o mundo por escolas,
faculdades e universidades. Por que néo se juntar a eles?
Usando o Construct 2 em sua instituicdo nunca foi tdo facil.
Escolha um plano e obtenha uma licenca Unica e facil para a
versdo completa do Construct 2 que vocé pode instalar em todos

0s computadores da sua instituicao.

Selecdo do
Repertorio

Trilha sonora: Sinfonia n. 6 Beethoven (Pastoral), durante a

leitura, sendo pausada ao clicar no simbolo 4’)) para ouvir o som
de cada instrumento. Disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?v=aW-7CgxhnAQ

Som do erro nos puzzles: 52 Sinfonia de Beethoven (1 frase)
Som de acerto nos puzzles: Aleluia, Handel (1 frase)

Gran Finale: Ao final das leituras das familias instrumentais, da
orquestra e do maestro e do desafio, o aluno vai apreciar a
performance do conjunto por uma obra executada por Orquestra
Sinfénica num fragmento de 4 a 5 minutos, a cereja do bolo!
Orquestra Sinfnica: sera um audiovisual de uma Orquestra
Sinfonica, com uma obra de compositor brasileiro captada no
YouTube (TV Cultura), ou em concessdo dos direitos.
Repertério do concerto: Reisado/Batuque/Danca de negros:
Lorenzo Fernandez, com a Orquestra Sinfonica Brasileira,
disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=p7QO3APVTIU

Mourdo: Guerra Peixe (OSB) (ficha técnica apds o concerto)
disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?v=00pKDASqLT8



https://www.youtube.com/watch?v=aW-7CqxhnAQ
https://www.youtube.com/watch?v=p7QO3APVTIU
https://www.youtube.com/watch?v=oOpKDASqLT8
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Audios dos instrumentos: pequenos fragmentos da sonoridade
de cada instrumento, sendo captada em bancos de &udios
gratuitos na internet e YouTube.

Locucdo: Gislene Victéria Silva

Elaboracéo da

identidade visual

Imagens dos Instrumentos: serdo reais sendo captadas de bancos
de imagens gratuitos na internet.

O design das interfaces esta em construcdo pela equipe de
designers.

Software de desenho: Adobe Photoshop.

Recursos e

Parcerias

Programacao Inicial: alunos da FATEC/ Ourinhos sob a
supervisdo do prof. Marcos Danilo Graciano, como comprovacao
de horas de estagio, sendo: Jair Ferreira Gongalves Filho e
Donizete Ferreira da Silva Janior.

Producdo do OAI: Empresa The 2nd Floor Studio, CNPJ
29.439.587/0001-11, do prof. Marcos Danilo Graciano.

A equipe de Marcos conta com designers e programadores. De
acordo com o contrato, vdo desenvolver o produto em trés meses

com entregas das etapas de producéo a cada quatro semanas.

Roteiro do Livro Multimidia Interativo - Musica, Maestro!

Obs.: Os textos em preto sdo da narrativa do livro multimidia interativo, os textos em azul

séo explicacOes para a equipe de producéo e banca de qualificacéo.

Tela inicial: Formato de capa de livro infantil, com titulo, autores e a figura de um

maestro, sé que ladico (Segue imagem de referéncia).

MUSICA, MAESTRO!

e O
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Gislene Victoria Silva
(som de fundo: Sinfonia n. 6 de Beethoven- Pastoral)

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=aW-7CgxhnAQ

Tela 2: sera a dedicatoria
Dedicatoria

Dedico este trabalho aos Arte Educadores brasileiros, em especial aos
polivalentes, que, na sua pratica incluem as diferentes linguagens a Arte em virtude de
trabalhar os conteddos curriculares.

Dedico, também, aos meus alunos e ex-alunos, que, no exercicio da profissdo, me
inspiram a buscar novas maneiras de ensinar, buscando sempre a alegria em aprender.

Musica, Maestro! Apresenta os instrumentos da orquestra sinfonica as criancas
do Ensino Fundamental, Anos Iniciais, de forma ludica e interativa, como ferramenta de
apoio ao ensino da musica na Educagéo Baésica.

Segue imagem de referéncia: criangas de 3 etnias diferentes

Tela 3: Sera a abertura
Abertura (Personagem Maestrinho)

A mdsica esta presente em nossa vida em todos 0s momentos, mesmo quando ndo
nos damos conta. VVocé ja observou a trilha sonora dos filmes e desenhos animados? Entdo

jaouviu a masica sinfénical!



https://www.youtube.com/watch?v=aW-7CqxhnAQ
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Neste livro multimidia interativo vamos iniciar nossa aventura para conhecer 0s
instrumentos e as diferentes familias instrumentais da orquestra sinfonica.
Vocé podera ler sozinho ou ter ajuda do leitor e podera ler aos poucos, conhecendo
0s instrumentos e se divertindo com os puzzles.
Boa aventura musical!

Design: segue a imagem de referéncia

Tela 4: Comecar a interacdo, escolher o icone da leitura.

MENU

e ©

MUSICA MAESTRO! CLIC PARA INICIAR

é '4’))Locutor @ Ler sozinho
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é Cordas é Orquestra Sinfénica
é Madeiras @ Maestro

é Metais é Desafio

é Percusséo & Gran Finale

Tela 5: FAMILIA DAS CORDAS

A familia das cordas € for formada por varios instrumentos de diferentes maneiras
de tocar. Temos instrumentos de cordas friccionadas, dedilhadas e percutidas. Os
instrumentos de cordas friccionadas utilizam um arco que “esfrega” nas cordas que

vibram e produzem o som.

Arco % Violoncelo

Vamos conhecer primeiramente os instrumentos que formam o quarteto de cordas.
Sdo eles: Violino — Viola — Violoncelo - Contrabaixo. Juntos, formam o quarteto de

cordas!
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L

O violino é o menor do quarteto de cordas e tem o som mais agudo (fininho). '4’))

A viola é um pouco maior de o violino e se parece com o0 violino na posicao de

tocar (horizontal). Tem o som mais encorpado, mais suave e menos estridente. '4’»

O violoncelo é tocado na posicao vertical entre as pernas do masico. E mais grave

que a viola. '4’))
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O Contrabaixo ¢ o maior instrumento do quarteto de cordas e tem o som bem

grave (grossao). O masico toca o contrabaixo em pé ou sentado num banquinho aIto.'<]’))

)

A Harpa é um instrumento muito antigo, seu formato parece com um arco de caca.

A Harpa é um instrumento de corda dedilhada'ﬂ’)).
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O piano é um instrumento de som suave. Ao tocar uma tecla, uma mecénica

interna se movimenta e um martelo de feltro bate nas cordas, por isso é um instrumento

de cordas percutidas. '4’))

Quebra cabeca (imagem do piano, com vérias pecas)

Cordas: narrativas transmidia
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Paganini (1782- 1840): O virtuoso

Violinista e compositor italiano. Por sua técnica e seu extremo magnetismo
pessoal, foi ndo apenas o maior virtuose do violino, como chamou atengdo para o
significado do virtuosismo como elemento artistico.

Além da magia de sua técnica inigualavel no instrumento, incluindo o uso de
pizzicatos com a mao esquerda, harmonicos com cordas duplas, arcadas em “ricochetes”
e um tratamento geralmente ousado da execugdo — elementos que influenciaram
sucessivos violinistas (Ernest, Bériot, Vieuxtemps) - sua grande importancia reside no
impacto artistico que exerceu sobre Liszt, Chopin, Schumann e Berlioz, que enfrentaram
o0 desafio de sua técnica na busca de maior expressividade em suas proprias obras (Grove,
1994, p. 693).

Tela 6: FAMILIA DAS MADEIRAS

A familia das madeiras é composta por instrumentos de sopro, mas nem todos 0s
instrumentos séo feitos de madeiras mesmo, tem instrumento feito de metal também. Sdo
classificados como madeiras porque utilizam uma ou duas paletas de madeira na boquilha,
menos a flauta e flautim. Os instrumentos da familia das madeiras sdo: flauta, flautim,

oboé, corne inglés, clarinete, fagote e contrafagote.

FLAUTIM
Também chamado de Piccolo, o Flautim se assemelha a Flauta tanto no nome

quanto na forma, apesar de ser menorzinho e mais fino. O som do Flautim é bem agudo.

)
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FLAUTA
A Flauta ¢ um dos instrumentos mais conhecidos no mundo. Ela é formada por
um tubo cilindrico que conta com um bocal em uma extremidade e a saida de ar na outra.

Além disso, hé diversos orificios no seu corpo.

OBOE
O Oboé é um instrumento de tubo conico feito de madeira com elementos

metalicos no seu corpo e conta com palhetas duplas.

CORNE INGLES
O Corne Inglés se parece com 0 0boé s6 que € mais agudo.
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)

CLARINETE
O Clarinete também possui tubos em formato cilindrico, feitos geralmente de
madeira ébano e contam com cinco partes: boquilha para sopro, barrilete, campanula,

palheta e corpo.

)

FAGOTE

O Fagote tem um tubo cénico de madeira com palhetas duplas, porém maiores.
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)

Jogo da memoria: Flautim, Flauta, Oboé, Corne Inglés, Clarinete, Fagote, Contrafagote,
boquilha e palheta.

Segue imagem de referéncia da boquilha e palheta
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Madeiras (narrativas transmidia)

N

Q Designacdo da familia de instrumentos de sopro (aerofones), cuja coluna de ar é

posta em vibracdo através do fluxo de ar de encontro a uma borda ou mediante uma
palheta. Podem ser feitos de madeira, ebonite, metal, marfim ou outros materiais. Obtém-
se notas diferentes tampando-se ou destampando-se os orificios para os dedos, a fim de
variar o comprimento de vibracdo da coluna de ar, os instrumentos de sopro podem ser
oitavados, forgados a vibrar em secdes, produzindo uma nota mais aguda, normalmente
uma 82 ou uma 8?2 e uma 5%, dependendo das propriedades fisicas do tubo (Grove, 1994,
p. 561-562).

Tela 7: FAMILIA DOS METAIS

A familia ou “naipe” dos metais sdo instrumentos de sopro, os aerofones,
composto por trompa, trompete, trombone de vara e tuba. Estes instrumentos s&o feitos
de latdo, bronze, ou de outras ligas metalicas.

Na orquestra, os metais ficam atras da familia das madeiras porque o som das
madeiras € suave e 0 som dos metais é mais forte. O som destes instrumentos é produzido

pela vibracdo dos labios.

TROMPA

)

Desde o tempo dos egipcios, hebreus, gregos e romanos a trompa jé existia. E um
instrumento dificil de tocar, 0 masico coloca uma das méos dentro da campana para

controlar o ar e emitir muitos timbres diferentes.
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TROMPETE

O trompete é composto por bocal, pistos e campana. O som do trompete é
produzido pela presséo dos labios no bocal e pela velocidade do ar. O ar percorre 0s tubos

e sdo controlados pelos pistos, estes trés botbezinhos acima.

TROMBONE DE VARA

-~ N
'f\:\;:;. 4)))
O trombone é mais grave que o trompete. Possui uma valvula mével, a vara, que

modifica o som da nota e produz efeitos sonoros.

TUBA
A Tuba surgiu na metade do séc. XIX é formada por um longo tubo cilindrico
enrolado e termina na campula parecida com sino. E o instrumento mais grave da familia

dos metais.
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Palavras cruzadas: trompete, trombone, trompa, tuba, metalofones, maestro, musica)
(colocar uma imagem em miniatura do instrumento ao lado do quadro onde comeca a

palavra)

Metais (narrativas transmidia)

N e

Q Termo empregado para instrumentos de sopro vibrados por acdo dos l&bios
(aerofones). Sua coluna de ar é posta em vibracdo pelos labios do executante,
comprimidos contra um bocal em forma de taca (ou funil). Essa categoria inclui
instrumentos feitos ndo apenas de latdo ou outros metais, mas também de outros materiais,
incluindo madeira, conchas e chifre (Grove, 1994, p. 600).

Vocé observou como os tubos de alguns desses instrumentos séo enrolados? Isso se da
porque se fossem retos ndo haveria espaco para ele no palco. E como seria dificil
transporta-los! (Hentschke et Al, 2005, p. 19).

FAMILIA DA PERCUSSAO

Sdo os instrumentos mais antigos, desde a pré-historia temos registro de pinturas
rupestres que comprovam os homens das cavernas que ja faziam mausica.

Sugestdo ao Design: Desenho de arte rupestre com homens da caverna tocando

tambores (segue imagem de referéncia).
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Sugestdo: https://www.youtube.com/watch?v=TXg9MO-dYhl

(@ depositphotos

Na familia da percussdo os sons dos instrumentos sdo produzidos por batidas,
raspagem ou agitagdo, com ou sem o auxilio de baquetas. Esta é a maior familia da
orquestra, tem varios instrumentos que aparecem de acordo com a composi¢cdo musical.

Os instrumentos de percussédo sao divididos em dois grupos: 0s que emitem sons
definidos (notas musicais) e os que ndo produzem sons definidos.

Eles aparecem na Orquestra de acordo com a composicao. A partir do Séc. XX os
instrumentos de percussdo foram mais explorados na musica orquestral. A musica
brasileira explora amplamente o uso dos instrumentos de percussao nas obras sinfénicas.

Vamos conhecer alguns dos instrumentos da familia da percusséo!

Instrumentos de percussdo com sons definido ou melddicos

TIMPANO
O Timpano é primeiro instrumento de percussdo a fazer parte da orquestra. Ele
surgiu no Séc. XVI. Sdo tambores de metais cobertos por membranas, que dependendo

da pressédo que é esticada produz sons diferentes, do grave ao agudo.



https://www.youtube.com/watch?v=TXq9MO-dYhI
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<)

O Xilofone, Marimba, Vibrafone e Glockenspiel s&o instrumentos compostos de
placas de madeira ou metal, dispostas como as teclas do piano. O Vibrafone é o mais

grave, seguido da Marimba, Glockenspiel e Xilofone.

Personagem Maestrinho: Ouca 0 som de cada um!

Vibrafone '4’))
O Vibrafone foi inventado no séc. XX, suas teclas sao de metal sobrepostas a tubos

que agem como ressonadores e amplificadores.
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Marimba'ﬂ’))
A marimba tem laminas de madeira que séo percutidas com algumas baquetas
para produzir o som. As baquetas tém as pontas revestidas de 18 ou feltro, mas pode ser

tocada diretamente com as méos. Se parece com Xilofone na maneira de tocar.

XiIofoneq’))

O Xilofone tem placas de madeira dispostas de maneira semelhante as teclas
brancas e pretas do piano. Os sons mais graves estdo a esquerda do musico e vindo para
a direita vao se tornando mais agudos. Como nos demais instrumentos desta familia, os

tubos abaixo das teclas sdo os ressonadores.
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Glockenspiel'ﬂ’))
O Glockenspiel tem laminas de metal também dispostas como as teclas do piano.

E tocado por baquetas de madeira, borracha ou metal. Seu nome significa “jogo de sinos”.

Lindos, ndo? Glockenspiel

¢ literalmente “som de sinos”

Personagem Maestrinho

Design: segue imagens de referéncia

Nos sons definidos colocar as figuras de notas na interface

=

Nos sons indefinidos a cabeca da nota € substituida por x. Veja o exemplo:

#08 Coordenacdo motora
Estudo n® 2

Bateria

Bateria

T f
Bateria -l — - = - 1 b t t

Podemos utilizar esta imagem de referéncia




Instrumentos de percussédo de sons ndo definidos ou ndo melédicos

Ouca o som de cada um!
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Tam—Tam(]’))

O Tam-Tam € um prato granddo e pesado,
geralmente de bronze, cobre ou outras ligas
metélicas. Tem formato circular e as bordas
viradas para o interior. Mede entre 50 a 108 cm.
E tocado por baquetas revestidas de feltro.

https://www.youtube.com/watch?v=Mma2Labgd

wO

Bombo Sinfﬁnico'ﬂ’))

O bombo é um tambor grande e cilindrico, tem
som grave e seco.
https://www.youtube.com/watch?v=dN_EzmXbs
ud

Caixa Clara'ﬂ’))

A caixa clara é um tambor de corpo cilindrico,
com duas peles esticadas por aros metalicos e uma
esteira de metal. E percutida por baquetas,
produzindo um som repicado, caracteristico das

marchas militares.



https://www.youtube.com/watch?v=Mma2Labgdw0
https://www.youtube.com/watch?v=Mma2Labgdw0
https://www.youtube.com/watch?v=dN_EzmXbsu8
https://www.youtube.com/watch?v=dN_EzmXbsu8
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Pratos '4’))

Os pratos s&o construidos a partir de uma liga de
metal, & base de bronze, cobre ou prata. Podem ser
percutidos por baquetas, ou batendo-se cada um
dos pratos contra o outro, deixando-os vibrar

livremente, de acordo com o efeito desejado.

Pandeiro Sinf()nicoq’))

O Pandeiro Sinfénico tem uma pele esticada sobre
uma armagcéo estreita. O toque pode ser brandido
para produzir som continuo de entrechoque, ou

percutido com a palma da mao e os dedos.

Triénguloq’))
O Triangulo é feito de ferro, aco ou aluminio. O
musico segura o Tridngulo com umas das méos e

com a outra bate o bastéo.

[P
%51
Yuzzle

Caca Palavras: Bombo, Caixa Clara, Triangulo, Pandeiro Sinfonico, Xilifone,

Glockenspiel, Timpans, Marimba, Vibrafone.

N~
,:;\
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Metalofones (narrativas transmidia)

Termo genérico para instrumentos de percussao que consistem em uma serie de
laminas metalicas afinadas e dispostas em uma ou duas fileiras. Instrumentos feitos de
placas metalicas j& eram conhecidos na China em 700 d.C., e as placas de bronze
aparecem no Japdo no Séc. I1X. Esses instrumentos sdo também encontrados na musica de
Gamel&o. Os Metalofones do Extremo Oriente influenciaram certos instrumentos de
percussdo orquestrais do Ocidente, como o Glockenspiel e o Vibrafone (Grove, 1994,
p.600).

Tela 9: ORQUESTRA SINFONICA

No tempo dos gregos a. C., Orquestra era o lugar para dangar composto por
bailarinos e musicos. Com o passar do tempo, o termo Orquestra passou a significar um
conjunto formado por varios misicos e 0 maestro.

Existem diferentes tipos de orquestra, de camera, sinfonica, filarmonica. A
orquestra de camera é menor e ndo possui todas as familias instrumentais. As orquestras
Sinfénicas e Filarmdnicas sdo completas e formadas por muitos musicos, sendo
conduzido pelo regente, 0 maestro.

Na Orquestra os mdasicos ficam organizados de acordo com as familias
instrumentais, também chamadas de naipes.

(Design: as imagens abaixo sdo meramente referéncia para auxiliar a producdo. So terd

uma imagem).




I! "t !m

plano
segundos
violinos
i primeiros
violinos

“k

Primeiros
violinos

Segundos
violinos

trompetes

trombones
tmmm& i

clarinetes

flautas

oboé:

fagotes

tubas .

;

contrabalxos

violas

Contrabaixo

k!

Violoncelos
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CORDAS
Violinos

Violas

Violoncelos

Contrabaixos

SOPROS

Metais

Madeiras

D SN |
Tromboncs
A gotes

Clanne!os

PERCUSSAO

(oo |

Design: esta imagem é 6tima para modelizar na atividade 3 do desafio no qual é preciso

arrastar os instrumentos para formar a orquestra). Terd somente uma imagem!

Tela 10: MAESTRO

Maestro (masculino) e Maestrina (feminino) é o cargo do Regente da Orquestra.
Para se tornar Maestro o musico estuda muitos e muitos anos, por isso tem grande
conhecimento musical.

O Maestro dirige a orquestra através de movimentos e expressées. Com as maos,
bracos e batuta o Maestro conduz a interpretacdo da obra, o andamento, o ritmo, as

dindmicas e a expressividade do som com a expressao facial.
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Design: Produzir o desenho do maestro (em cor preto) no primeiro plano e ao fundo o

desenho da partitura da grade orquestral, desta forma o aprendizado estara intrinseco.

Utilizar a imagem abaixo como exemplo:

Symphony No. 5 in C Minor, Op. 67

Alegre.(g—sr)
Pt

Flaate plecclofidy ﬂ};fj e
%
PERESE S
Flasti. =
& T 5
r e
Clarinett; = C. ffy—te S qa
<
r
Fagelii. e U i
o
Contrategatto. -1 —
s
Allegrodd-as)
Carnk in C. - = cs
F s
Trembe = C. <= o
Y o
A N N
Timpani @ ¢ G = 2 Eraiit e
Trombone Alle, = i
e
Trostone Tener FHTf=E bl i tenls
o
Trembone Hasan. !

Fea
T

Altegea.(d-na)
- - S
Moline 1. =17 \fgi%%é
a E: 23
S 2N 2 5oy =
Y ¥ B

N RV P Lt e
- w

Vieline 0. 3
z 2l 3 4 FF Fs| .
Viola. e
== e =
il
Violomeello. -ﬁ’e—ﬁﬁ
=% |

R N
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Regéncia (narrativas transmidia)

Q/

A direcdo de uma execucdo musical através de gestos visiveis destinados a
garantir coeréncia e unidade de execucdo e interpretacdo. A regéncia moderna, com uma
batuta leve, teve inicio no comego do séc. XIX, porém a marcagéo do tempo para dar o
ritmo remonta a Idade Média, até mesmo a Grécia antiga. Existem, desde o séc. XVI
testemunhos sobre um diretor batendo com o pé no chdo, ou batendo em um livro de
musica com uma vareta, para marcar o ritmo; mais tarde, bater no chdo com um bastao
era a pratica normal (pode se assumir que essa era a pratica de Lully, quando, em 1687,

bateu com o bastdo no préprio pé e morreu de gangrena provocada pelo ferimento)
(Grove, 1994, p. 771).

Tela 11: DESAFIO

Para ndo ficar muito extenso, vamos inserir duas brincadeiras em cada familia, ou
deixamos apenas uma e transferimos as demais brincadeiras para a se¢éo desafio.

No desafio 0 aluno precisara concluir cada atividade, mas se quiser desistir podera
acionar o MENU a qualquer momento.

Sugestdo ao Design: O desenho da interface dos puzzles mais dificeis pode ser de
uma crianga, mas como desenho de infantil e de instrumentos musicais ou figuras de

notas, pautas e claves. Segue imagem de referéncia.

Ativiadel: Organizar os instrumentos (violino-viola-violoncelo-contrabaixo) do agudo
ao grave (o tamanho da imagem é um elemento importante, pois 0 menor é o mais agudo,
conforme o tamanho vai aumentando o som vai ficando cada vez mais grave. Colocar a

imagem do instrumento identificado)
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Atividade 2: Caca Palavras (flauta, Piccolo, oboé, corne inglés, clarinete, fagote, contra
fagote, paleta boquilha)

Atividade 3: Ligar o instrumento ao som (flauta, clarinete, oboé, fagote).

Atividade 4: Eliminar o instrumento intruso no quarteto de cordas: violino, viola,
violoncelo e contrabaixo (intruso sera a Tubal).

Atividade 5: Ligar a imagem do instrumento ao nome (trompete, trombone de vara,
trompa, tuba) (em duas colunas, instrumento de um lado e nome do outro)

Atividade 6: Arrastar os instrumentos de som definidos e de sons indefinidos (imagens
individuais dos instrumentos, mas com sonoridade do instrumento ao colocar o0 mouse
sobre ele).

Atividade 7: Eliminar o instrumento intruso na familia dos metais: Trompa, Trompete,
Trombone de vara, Tuba (o0 intruso serd o0 Tam-Tam!).

Atividade 8: Arrastar os instrumentos da familia das cordas; das madeiras; dos metais e
da percussdo (Utilizar imagens de instrumentos variados, ndo somente da familia
solicitada.

Atividade 9: Ligar o instrumento ao audio: violoncelo, violino; oboé, flauta, trompa,
tuba; xilofone, timpano.

Atividade 10: Organizar os naipes da Orquestra Sinfonica (imagem dos naipes para

arrastar e formar a orquestra).

Tela 12: Gran Finale

Agora que vocéja explorou todas as familias, a

(Personagem Maestrinho) Orquestra e o Maestro, chegou a hora do Concerto.

Repita comigo: ___ Musica, Maestro

Com a cortina fechada o som da orquestra afinando 4’))
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PAUSA DRAMATICA!

A cortina se abre e aparece o audiovisual do concerto com a orquestra sinfénica

com a tela cheia 4’)) (aplausos)

APRESENTACAO DA OBRA: Reisado do Pastoreio- Batuque- Danca de Negros:
Lorenzo Fernandez (Orquestra Sinfonica Brasileira)

Maestro: Roberto Minczusk

(Narrativas transmidia)

N

Q Orquestra Sinfonica Brasileira

Fundada em 1940, pelo Maestro José Siqueira, a Orquestra Sinfonica Brasileira é
0 mais tradicional conjunto sinfénico do pais, sendo reconhecida pelo pioneirismo de suas
acOes: primeira orquestra brasileira a realizar turnés pelo Brasil e exterior, apresentacdes
ao ar livre e projetos de formacdo de plateia. As missbes institucionais da OSB
contemplam a conquista de novos publicos para a musica sinfénica, o incentivo a novos
talentos e a divulgacéo de um repertorio diversificado, objetivos alcangados em mais de
5 mil concertos realizados durante 80 anos de trajetoria ininterrupta.
(Fonte: http://www.osb.com.br/)
https://www.youtube.com/watch?v=p7QO3APVTIU



http://www.osb.com.br/
https://www.youtube.com/watch?v=p7QO3APVTIU

174

¥l o) 013/418

Ao final, as palavras escritas na interface: Bravo! Bravo! Bravissimo! 4’)) (aplausos)

é Tela 13: FICHA TECNICA

A cortina se fecha e, como nos filmes, colocar o nome de todas as pessoas que
participaram da criacdo, da producdo do projeto de maneira direta e das composicoes
utilizadas, ao som do Mourao de Guerra Peixe com a Orquestra Sinfonica Brasileira.

<)

Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=00pKDASQLT8



https://www.youtube.com/watch?v=oOpKDASqLT8
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LISTA DOS INSTRUMENTQOS
Som de fundo: Sinfonia n. 6 Beethoven (Pastoral), durante a leitura sendo pausada ao

clicar no simbolo 'ﬂ’)) para ouvir o som de cada instrumento. Disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?v=aW-7CgxhnAQ

Puzzles:
Som do erro: 5 Sinfonia de Beethoven (1 frase)

Som de acerto: Aleluia Haendel (1 frase)

(Equipe de Producdo: vamos selecionar dos bancos de audios Free e do YouTube, para

os solos dos instrumentos, apenas uma pequena frase musical)

O livro multimidia interativo - Masica, Maestro!- apresenta 30 instrumentos da
orquestra sinfonica aos alunos dos Anos Iniciais do Ensino Fundamental, recomendado
aos alunos de 4° e 5° anos, nas quatro familias instrumentais: Cordas; Madeiras; Metais e
Percusséo.

FAMILIA DAS CORDAS: som da corda sendo friccionada pelo arco (“esfregada”,
apenas um fragmento), Quarteto de Cordas, Violino, Viola, Violoncelo, Contrabaixo,
Harpa, Piano.

FAMILIA DAS MADEIRAS: Flautim, Flauta, Oboé, Corne Inglés, Clarinete, Fagote,
Contrafagote, Boquilha e paleta.

FAMILIA DOS METAIS: Trompa, Trompete, Trombone de vara, Tuba.

FAMILIA DA PERCUSSAO:

Sons Definidos: Timpanos, Xilofone, Marimba, Vibrafone, Glockenspiel.

Sons ndo definidos: Tam-Tam, Bombo, Caixa Clara, Pratos, Pandeiro Sinfonico,
Triangulo.

GRAN FINALE (Concerto):

Reisado Do Pastoreio- Batuque- Danca De Negros: Lorenzo Fernandez (Orquestra
Sinfénica  Brasileira, Maestro Roberto Minczuk). Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=p7QO3APVTIU

Ficha técnica:
Mourdo: Guerra Peixe (Orquestra Sinfonica Brasileira). Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=00pKDASgLT8



https://www.youtube.com/watch?v=aW-7CqxhnAQ
https://www.youtube.com/watch?v=p7QO3APVTIU
https://www.youtube.com/watch?v=oOpKDASqLT8
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REPERTORIO:
CORDAS
Tela 1: Mozart Pequena Serenata Noturna- Quarteto Vibrato

https://www.youtube.com/watch?v=9vptLRrD3Yo0

Tela 2: Bach https://www.youtube.com/watch?v=poCw2CCrfzA violoncelo
Violino 0:00 a 0:30 https://www.youtube.com/watch?v=xRVFk0oF7zA&t=12s
Viola 0:00 a 0:36https://www.youtube.com/watch?v=sR4cND_-tMU
Violoncelo 0:03 a 0:47https://www.youtube.com/watch?v=0UBQPIk9Wh8
Contrabaixo 0:10 a 0:38 https://www.youtube.com/watch?v=D0wPe5wccQk
Piano https://www.youtube.com/watch?v=g2r7skqSKkNM 0'05 a 0'46

Harpa https://www.youtube.com/watch?v=vVTPbLhIbfl 1:42 a 2:28

Narrativa Transmidia: solo de obra do Paganini
https://www.youtube.com/watch?v=0]XXWBt5URwO0:03 a 0:31

Puzzle Piano: https://www.youtube.com/watch?v=IQFfHvhoA38 0:10 a 0:38
MADEIRAS

Familia das Madeirashttps://www.youtube.com/watch?v=YERChTkmUjY 0:05 a 0:48

Flauta 1:38 a 1:50 https://www.youtube.com/watch?v=5Uu0O5 ETgco Pedro e o Lobo

passaro

Flautim 0:00 a 0:21 https://www.youtube.com/watch?v=V7FVmg_YWuA *Bolero
Ravel ou 6:51 a 7:07

Oboé 0:00 a 0:24 https://www.youtube.com/watch?v=XL7NoTFcreY Lago dos cisnes
Corne Inglés https://www.youtube.com/watch?v=kfidK5C4km0 2'03 a 2'29

Clarinete https://www.youtube.com/watch?v=zGGQTBONWaQ 2'00 a 2:25

Fagote 3:45 a 4:01 https://www.youtube.com/watch?v=HxryMK7fKMA

Contrafagote. https://www.youtube.com/watch?v=FkQVO67hTTo 6'49 a 7:26
Puzzlehttps://www.youtube.com/watch?v=_2Y1hCgDvNE até 0:42

Narrativas Transmidia https://www.youtube.com/watch?v=YERChTkmUJY 0:05 a 0:48
METAIS

Familia dos metais: https://www.youtube.com/watch?v=KjM1FZXGK38 0:00 a 0:50
Trompahttps://www.youtube.com/watch?v=wkBkEF2Ue]A 0'05 a 0'32

Trompete https://www.youtube.com/watch?v=EWbfDg9P0YO0 3'46 a 4'12

Trombone de vara https://www.youtube.com/watch?v=NRWIHRvaDcQ até 0'29



https://www.youtube.com/watch?v=9vptLRrD3Yo
https://www.youtube.com/watch?v=poCw2CCrfzA
https://www.youtube.com/watch?v=xRVFk0oF7zA&t=12s
https://www.youtube.com/watch?v=sR4cND_-tMU
https://www.youtube.com/watch?v=oUBQPIk9Wh8
https://www.youtube.com/watch?v=D0wPe5wccQk
https://www.youtube.com/watch?v=g2r7skqSkNM
https://www.youtube.com/watch?v=vVTPbLhlbfI
https://www.youtube.com/watch?v=0jXXWBt5URw
https://www.youtube.com/watch?v=lQFfHvhoA38
https://www.youtube.com/watch?v=YERChTkmUjY
https://www.youtube.com/watch?v=5UuO5_ETqco
https://www.youtube.com/watch?v=V7FVmq_YWuA
https://www.youtube.com/watch?v=XL7NoTFcreY
https://www.youtube.com/watch?v=kfidK5C4km0
https://www.youtube.com/watch?v=zGGQTB0NWaQ
https://www.youtube.com/watch?v=HxryMK7fKMA
https://www.youtube.com/watch?v=FkQVO67hTTo
https://www.youtube.com/watch?v=_2Y1hCgDvNE
https://www.youtube.com/watch?v=YERChTkmUjY
https://www.youtube.com/watch?v=KjM1FZXGK38
https://www.youtube.com/watch?v=wkBkEF2UejA
https://www.youtube.com/watch?v=EWbfDg9P0Y0
https://www.youtube.com/watch?v=NRWlHRvaDcQ
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Tuba 0:00 a 0:40 https://www.youtube.com/watch?v=IMI0kxzf4YU
Puzzle metais: https://www.youtube.com/watch?v=xZO5KTJTwhE 0:20 a 1:02

Narrativas Transmidia https://www.youtube.com/watch?v=gVgmImOwPWw 0:00 a
0:50

FAMILIA DA PERCUSSAO

Xilofone 0:14 a 0:45 https://www.youtube.com/watch?v=nd9xha3vk58 voo do besouro
Marimba https://www.youtube.com/watch?v=HxWBgX3Wz84 0:00 a 0:27

Vibrafone 0:03 a 0:30 https://www.youtube.com/watch?v=uFwpSC-BrNA

Glockenspiel 0:04 A 0:38 https://www.youtube.com/watch?v=MWhkOmd8p6w flauta

magica Mozart

Timpanos 0:07 a 0:36 https://www.youtube.com/watch?v=vylcEjqgCDhc

Tam-Tam: https://www.youtube.com/watch?v=Vakil-3EqQY

Bombo: https://www.youtube.com/watch?v=gZ0gMKyFYBs

Caixa Clara: https://www.youtube.com/watch?v=2uellFSmP 8
Pratos: https://www.youtube.com/watch?v=UMzMZHyh8hM

Pandeiro Sinfonico: https://www.youtube.com/watch?v=Ilg5IpciRcN8

Tridngulo: https://www.youtube.com/watch?v=GvSS6_eDHIE&t=8s

Instrumentos de Percussdo de sons ndo definidos cabeca da nota é substituida por x 0:25
a 0:51https://www.youtube.com/watch?v=PRTxPJfCKhY

Puzzles: Percusséo: Fosseis 16:10 a 16:19
https://www.youtube.com/watch?v=7SjagpXeNhM&t=738s
DESAFIOS

Carnaval dos animaishttps://www.youtube.com/watch?v=7SjagpXeNhM&t=411s
1 Marche Royale du Lion 0:48 a 1:32
2 Galinhas e Galos 3:01 a 3:49

3 Ja tem os sons dos instrumentos (ndo precisa colocar trilha sonora)

4 Personnages a longues oreilles 11:25 a 11:45

5 https://www.youtube.com/watch?v=ZL alxHPbgjo 0:06 a 0:34

6 Fosseis 16:10 a 16:19

7 https://www.youtube.com/watch?v=ZL41a2FYthY 2:48 a 3:15

8 Aquarium: 8:59 a 9:26

9 Este ja tem som dos instrumentos (n&o precisa colocar trilha sonora)
10 Final 20:49 a 21:25



https://www.youtube.com/watch?v=lMl0kxzf4YU
https://www.youtube.com/watch?v=xZO5KTJTwhE
https://www.youtube.com/watch?v=qVgmlmOwPWw
https://www.youtube.com/watch?v=nd9xha3vk58
https://www.youtube.com/watch?v=HxWBqX3Wz84
https://www.youtube.com/watch?v=uFwpSC-BrNA
https://www.youtube.com/watch?v=MWhk0md8p6w
https://www.youtube.com/watch?v=vyIcEjqCDhc
https://www.youtube.com/watch?v=Vakil-3EqQY
https://www.youtube.com/watch?v=gZ0gMKyFYBs
https://www.youtube.com/watch?v=2uelIFSmP_8
https://www.youtube.com/watch?v=UMzMZHyh8hM
https://www.youtube.com/watch?v=lq5lpciRcN8
https://www.youtube.com/watch?v=GvSS6_eDHiE&t=8s
https://www.youtube.com/watch?v=PRTxPJfCKhY
https://www.youtube.com/watch?v=7SjagpXeNhM&t=738s
https://www.youtube.com/watch?v=7SjagpXeNhM&t=411s
https://www.youtube.com/watch?v=ZLaIxHPbgjo
https://www.youtube.com/watch?v=ZL4Ia2FYthY

GRAN FINALE
SOM DA ORQUESTRA AFINANDO cortina abrindo 0:09 a 0:20

https://www.youtube.com/watch?v=Jutl X4Y mwZM
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CREDITOS FINAIS

(descrito na seguinte ordem: compositor, obra, intérprete)
Abertura- Orquestra e Maestro:

Beethoven-Sinfonia n. 6 Pastoral-London Philarmonic Orchestra- Bernard Haitink
Familia das Cordas

Quarteto de cordas

Mozart- Pequena Serenata Noturna- Quarteto de Cordas Vibrato
Violoncelo:

Bach- Preltdio Suite n. 1-Ophélie Gaillard

Violino:

Vivaldi- Primavera- Frigazz

Viola:

Paganini- Caprice 24- Pierre Lenert

Violoncelo:

Vivaldi- Storm - 2 CELLOS

Contrabaixo:

Bach- Preltdio da Suite n.6 - Joel Quarrington

Harpa:

Debussy- Clair de Lune-Héloise de Jenlis

Piano:

Chopin- Grande Valsa Brilhante, Opus 18 n.1- Lang Lang
Puzzle Piano:

Strauss- Polka - Yuja Wang

Violino Transmidia

Paganini- Caprice no. 5 - Sumina Studer

Familia das Madeiras

Quinteto de sopros

Haydn-Divertimento - Quinteto de Sopros Camargo Guarnieri

Flauta:



https://www.youtube.com/watch?v=JutIX4YmwZM
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Prokofiev- Pedro e 0 Lobo (solo passaro) -Orquestra Gulbenkian, Amalia Tortajata
Flautim:

Ravel- Bolero- Anais Benoit

Oboé:

Tchaikovsky- Lago dos Cisnes- Luis Aufion Perez

Clarinete:

Paganini- Caprice n. 5-Nicolas Baldeyrou

Corne Inglés:

The English Horn in the Orchestra-Lissa Stolz

Fagote:

The Bassoon in the Orchestra- Lori Wike

Contrafagote:

The Contrabassoon in the Orchestra-Leon Chodos

Puzzles Madeiras:

Dimitri Shostakovich- Waltz No. 2 - Carion Wind Quintet

Familia dos Metais

Beethoven 52 Sinfonia- Quinteto de Metais da Sinfénica do Exército

Trompete:

Paganini- Caprice n.24-Alison Balsom

Trombone de vara:

Wagner- The Ride of the Valkyries- Carson King Fournier- Carnegie Hall Trombone
Master Class

Trompa:

John Williams-Star Wars-Marius Aftaragaci

Tuba:

Tradicional- Down in the River to Pray-Charles Villarrubia The University of Texas
Puzzles metais:

Rimsky Korsakov Flight of the bumblebee-Canadian Brass

Familia da percussao

Donkey Kong 64 - Engarde Theme Music Cover on Marimba, Xylophone, Vibraphone,
and Glockenspiel- Sergio Arreguin

Xilofone:

Rimsky Korsakov- Flight of the bumblebee-Dano Cracchiolo
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Marimba:

Debussy - Doctor Gradus ad Parnassum- Anne-Julie Caron

Vibrafone:

David Friedman-Texas Hoedown-Alexandra Nawrocka

Glockenspiel:

Mozart- A Flauta Magica, Papageno-Kelly Paletta

Timpanos:

Elliot Carter's- Improvisation- Sae Hashimoto

Puzzles percusséo:

Saint-Saéns - Le Carnaval des animaux, Fossiles -Symphony Orchestra of The Stanistaw
Moniuszko Music School

Desafios

Saint-Saéns - Le Carnaval des animaux, Marche Royale du Lion, Poules et Cogs,
Personnages a longues oreilles, Fossiles, Aquarium, Final -Symphony Orchestra of The
Stanistaw Moniuszko Music School

Malcolm Arnold - Brass Quintet N.°1 Op. 73 - I. Allegro vivace, Ill. Con brio- Berlin
Brass Quintet

Gran Finale

Lorenzo Fernandez- "Reisado do Pastoreio -Batuque - Danca de Negros" - Orquestra
Sinfonica Brasileira - Roberto Minczusk

Guerra-Peixe/Clovis Pereira - Mourdo -Orquestra Sinfonica Brasileira - Roberto

Minczusk.
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ANEXO 2: EXEMPLO DE DOCUMENTO DE REVISAO DO - MUSICA,
MAESTRO! - PARA A EQUIPE DE PRODUCAO

Musica, Maestro! Revisédo 6

@A

C

Tela

TNLIADAI CORDAS €

Apontamentos

A familia das cordas ¢ formada por
varios instrumentos de diferentes
maneiras de tocar. Temos instrumentos
de cordas friccionadas, dedilhadas e
percutidas.

TAILIADAS 0ORDAS €

heca os instr que formam o quarteto de cordas.

Sio eles: Violino - Viola - Violoncelo - Contrabaixo .

Clique sobre os e conheca suas

Viola

S is,

=

Nesta tela faltou o acento agudo na

palavra caracteristicas

Mixar o som dos instrumentos em
relagéo a narragéo:

Violino: ajustar volume e o corte
do loop

Viola: ajustar o corte do loop
Violoncelo: 6timo

Contrabaixo: repetiu a narragcdo do
texto no loop

Nesta tela faltou a narragédo 2 vezes
durante os testes repetidos, em
outras funcionou (notebook)

No PC repete o texto da narracdo

da harpa durante o loop.




ARRAITE-0

KRWHIRREAN

7 IRARNAYEEVAN DEQAN B MO NFEPA
IWAQ BRI INVFRUMEBENEU

Além da magia de sua técnica inigualavel no instrumento,
incluindo o uso de pizzicatos com a mao esquerda,
harménicos com cordas duplas, arcadas em "ricochetes" e um
tratamento geralmente usado na execugao - elementos que
influenciam sucessivos violinistas (Ernest, Bériot, Vieuxtemps)
- sua grande importancia reside no impacto artistico que
exerceu sobre Liszt, Chopin, Schumann e Berlioz, que
enfretaram o desafio de sua técnica na busca de maior
expressividade em suas proprias obras (Grove, 1994, p. 693).

O Clarinete possui tubos em
formato cilindricos, feitos
geralmente de madeira ébano e
contam com cinco partes: boquilha
para sopro, barrilete, campanula,
palheta e corpo.

v

Clarinete

«.
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Nesta tela a narracéo repetiu 1 vez
sobre o loop

Ajustar o som do piano, pois ficou
muito baixo em relacdo a harpa (se

possivel)

Puzzle Piano: faltou o loop, a
musica acaba antes de terminar a

atividade.

Nesta tela faltou o loop, ficou
apenas até a narragdo da primeira

linha.

Clarinete: corrigir a palavra

cilindrico (sem o0 S)




€ Q

Aerofones X

Designacao da familia de instrumentos de sopro, cuja
coluna de ar é posta em vibracao através do fluxo de ar de
encontro a uma borda ou mediante uma palheta. Podem ser
feitos de b , metal, ou outros
materiais. Obtém-se notas diferentes tampando-se ou
destapando-se os orificios para os dedos, a fim de variar o
comprimento de vibracao da coluna de ar, os instrumentos
de sopro podem ser oitavados, for¢ados a vibrar em secdes,
produzindo uma nota mais aguda, normalmente uma 8* ou
uma 8* e uma §°, do das pr iedades fisicas do
tubo (Grove, 1994, p. 561-562).

METAIS

Termo empregado para instrumentos de sopro
vibrados por agdo dos labios (aerof ). Sua col
de ar é posta em vibracio pelos libios do executante,
comprimidos contra um bocal em forma de taga (ou
funil). Essa categoria inclui instrumentos feitos nao
apenas de latio ou outros metais, mas também de
outros materiais, incluindo madeira, conchas e chifre
(Grove, 1994, p. 600). Vocé observou como os tubos
de alguns desses instrumentos siao enrolados? Isso se
da porque se fossem retos nao haveria espaco para ele
no palco. E como seria dificil transporta-los!
(Hentschke et Al, 2005, p. 19).

O Xilofone, Marimba e o Vibrafone siao
instr t postos de pl de
madeira ou metal, dispostas como as
teclas do piano. O Vibrafone é o mais

grave, seguido da Marimba, Xilofone e

Glockenspiel.

Avance e ouca o som de cada um.

MAEBSTRO)
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Narrativa transmidia: corrigir o
texto na palavra destampando-se,

esta “destapando-se”

Faltou a narragdo no notebook
algumas vezes, mas no pc foi ok.
Faltou o loop em ambas as

maquinas.

Faltou a musica (6 a mesma da

narrativa transmidia).

Maestro (masculino) e Maestrina (feminino) é o
cargo do Regente da Orquestra. Para se tornar
o miasico estuda itos e itos anos, por
1 jcal. O M.

isso tem g
dirige a orquestra por meio de movimentos e
expressoes. Com as maos, bracos e batuta o Maestro
conduz a interpretacio da obra, o andamento, o
ritmo, as dinamicas e a expressividade do som com
a expressao facial.

/

Cliquei primeiro na lampada e néo
acionou (no notebook, no pc tudo
ok!)




Regéncia
A direcdo de uma execucao musical é feita por meio de
gestos visiveis destinados a garantir coeréncia e unidade
de execucao e interpretagdo. A regéncia moderna, com uma
batuta leve, teve inicio no comego do séc. XIX, porém, a
marcacao do tempo para dar o ritmo remonta a Idade
Média, até mesmo a Grécia antiga. Existem, desde o séc
XVI, testemunhos sobre um diretor batendo com o pé no
chao, ou batendo em um livro de muisica com uma vareta,
para marcar o ritmo; mais tarde, bater no chdo com um
bastdo era a pratica normal (pode se assumir que essa era
a pratlca de Lully, quando, em 1687, bateu com o bastdo no
| proprio pé e morreu de gangrena provocada pelo ferimento)
1 (Grove, 1994, p. 771).
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Narrativa transmidia: faltou um
ponto na palavra séc. (linha 6 do

texto).

Desafio 1: ndo apontou o erro no
notebook algumas vezes, no pc
tudo certo.

Enroscou e ndo deu mensagem de
acerto e seta para seguir no
notebook.

Reiniciei o notebook e deu certo!

No pc tudo certo!

Subir um pouco o tom do

sombreado nas letras brancas.

O icone confirmar neste tom de
azul e preto pode ser substituido
por amarelo e preto para ajudar as

criangas com baixa visdo?




ARSI N UM EAIUSANSTRUMENTOS IR 1

ES S A ESO TN ]

A cLiuun s

FHKRAS I AUSHINS AU NEANAUS) €.

CURTAUS B ATHRICADARS T AL

LETITICTILOS I ©) lugeriuyzniys da

Jdug
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Nesta tela também.

Nesta tela também.

Nesta tela faltou o acento agudo na
palavra familia, faltou a crase

também.

Achei bem clarinha: pode subir um
pouquinho o tom ou intensificar o
sombreado nas letras? O que for

melhor!




Familia das Familia das
Metais Cordas

Orquestra Sinfonica Brasileira

Fundada em 1940, pelo Maestro José Siqueira, a Orquestra
Sinfénica Brasileira é o mais tradicional conjunto sinfénico do
pais, sendo reconhecida pelo pioneirismo de suas acées:
primeira orquestra brasileira a realizar turnés pelo Brasil e

exterior, apresentacdes ao ar livre e projetos de formacéao de

plateia. As missées institucionais da OSB contemplam a
Juista de novos publicos para a musica sinfénica, o
incentivo a novos talentos e a divulgacédo de um repertério
diversificado, objetivos alcancados em mais de 5 mil
concertos realizados durante 80 anos de trajetéria
ininterrupta.
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Faltou o acento agudo nas palavras

“familia”.

Icone tem acento?

O Bombo voltou quando arrastei

GRAN FINALE:

Se clicar na lampada depois do
concerto: embolou o texto da
narrativa transmidia com: Que
bom que vocé chegou até.... com o
texto da narrativa transmidia.
Quando pulei o concerto a cortina
fechou certinho com o0s textos

finais no notebook e no pc.
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Clicando na lampada no final se
ouve a narracao, a trilha sonora,
mas o texto fica encoberto, 0 que
também ndo é nada mal. O que

faremos?
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ANEXO 3: LEI DE ESTIMULO A CULTURA DA PREFEITURA MUNICIPAL
DE BAURU

PREFEITURA MUNICIPAL DE BAURU
ESTADO DE SAO PAULO
LEI N° 5575

De 28 de abril de 2008 Institui o “Programa Municipal de Estimulo a Cultura de
Bauru” e da outras providéncias. PAULO CESAR MADUREIRA, Presidente da Camara
Municipal de Bauru, Estado de Sdo Paulo, usando de suas atribuicdes e de conformidade
com o que dispde os Paragrafos 6° e 7° do Artigo 38 da Lei Orgéanica do Municipio de
Bauru, faz saber que a Camara Municipal decretou e ele promulga a seguinte Lei:

Art. 1° - Fica instituido o “Programa Municipal de Estimulo a Cultura de Bauru”,

vinculado a Secretaria Municipal de Cultura.

Art. 2° - S3o objetivos do Programa:

| - Incentivar a produgdo cultural e artistica;

Il - Incentivar a formacao artistica e cultural,

I11 - Preservar e divulgar o patrimoénio cultural da cidade;

IV - Dar apoio a outras atividades culturais consideradas relevantes pela Secretaria
Municipal de Cultura.

Art. 3° - O “Programa Municipal de Estimulo a Cultura de Bauru” terd anualmente item
préprio acrescido no orcamento da Secretaria Municipal de Cultura com valor até 0,2%

do orgamento do Municipio.

Art. 4° - Para a realizacdo do Programa serd@o selecionados projetos no valor maximo de
R$20.000,00 (vinte mil reais) para pessoas juridicas e R$ 10.000,00 (dez mil reais) para
pessoas fisicas; aqui denominadas proponentes, respeitado o valor total de recursos
estabelecido no orgamento, que sera divulgado em Diario Oficial juntamente com o edital

do programa.
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8§ 1°- Do total de recursos disponiveis, a destinacdo a pessoas fisicas ndo podera exceder
a 30%.

8 2° - Os valores estabelecidos no caput deste artigo, serdo reajustados anualmente,

usando-se como referéncia a evolucao do valor da Unidade Fiscal de Referéncia (UFIR).

Art. 5° - Poderdo se inscrever no Programa Municipal de Estimulo a Cultura de Bauru:
pessoas juridicas (entidades, associa¢fes civis, instituicbes ou cooperativas
representantes de trabalhadores), com sede no Municipio de Bauru, sem fins lucrativos,
de objetivos e atuacdo prioritariamente culturais, ou pessoas fisicas residentes no

Municipio de Bauru.

8 1° - A Secretaria Municipal de Cultura publicard no Diério Oficial do Municipio e
divulgara por outros meios, até o dia 15 de setembro de cada ano, os horarios e locais das

inscri¢Oes, que estardo abertas no periodo entre 15 de setembro e 15 de outubro.

8§ 2° - Os interessados devem se inscrever na Secretaria Municipal de Cultura ou em local

por ela indicado.

§ 3° - Quando o proponente tratar-se de pessoa juridica ndo havera limitagdo para o
numero de projetos inscritos, porém a aprovacao nao podera exceder a 3 (trés) projetos,

no mesmo periodo de inscricao.

§ 4° - Quando o proponente tratar-se de pessoa fisica a inscri¢cdo limita-se a 1 (um)

projeto, no mesmo periodo de inscricao.

§ 5° - Ndo podera se inscrever nem concorrer ao Programa nenhum funcionério da
Secretaria Municipal de Cultura, nenhum 6rgdo ou projeto da Administracdo Publica

direta ou indireta seja ela municipal, estadual ou federal.

8§ 6° - A apresentacdo de novo projeto de um mesmo proponente so podera ser realizada,
apos a conclusdo de projeto anterior inteiramente executado, entrega de relatérios e

prestacdo de contas.

Art. 6° - No ato da inscricdo, 0 proponente devera apresentar o projeto em 6 (seis) vias

contendo as seguintes informagdes:
| - Dados Cadastrais;

Il - Justificativa e objetivos a serem alcangados;
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I11 - Plano de Trabalho explicitando seu desenvolvimento e duracao, que ndo podera ser

superior a 1 (um) ano;

IV - Orcamento e cronograma financeiro (planilhas de custos, prazos de execucéo,
conclusdo de fluxograma dos recursos), que ndo poderdo ultrapassar os limites

estabelecidos no artigo 4°;
V - Curriculo completo do proponente;

VI - Ficha Técnica do projeto relacionando as funcGes a serem exercidas e o nome de

artistas e técnicos ja confirmados até a data da inscrig&o;

VII - AutorizacBes de direitos autorais para obras teatrais, audiovisuais, uso de imagens,
Escritério Central de Arrecadacdo e Distribuicdo (ECAD), Sociedade Brasileira de
Autores (SBAT), entre outras necessarias;

VIII - Informacdes especificas de cada éarea artistica ou de atuacdo do projeto,
compromisso de temporada a preco popular ou gratuita, de distribuicdo de bens culturais
ou na area de arte-educacao;

IX - InformacBes complementares que o proponente julgar necessarias para a avaliacao

do projeto.

Art. 7° - A Secretaria Municipal de Cultura ira fornecer formularios, modelos, tabelas ou
semelhantes para a apresentacdo dos projetos, relatorios de conclusdo e divulgacdo do
programa, cujos termos serdo definidos através de Portarias do Secretario Municipal de

Cultura até 30 (trinta)dias apds a promulgacéo desta lei.

Art. 8° - O desenvolvimento e duragdo do plano de trabalho de que trata o item Il do
artigo 6° desta Lei, devera ser executado dentro do exercicio do ano seguinte ao edital de
inscri¢do, em etapas que devem coincidir com as parcelas do cronograma financeiro, a

saber:
I - O cronograma financeiro sera distribuido em 3 (trés) parcelas;

Il - A primeira e a segunda parcelas agrupardo 80% (oitenta por cento) do total do
orcamento, sendo que, cada parcela corresponderd a 40% (quarenta por cento) do

orcamento;
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Il - A terceira parcela correspondera a 20% (vinte por cento) do restante do or¢camento

total do projeto.

Art. 9° - No ato da inscri¢do, os projetos deverdo ser entregues acompanhados dos

seguintes documentos:

| - Para Pessoa Juridica: cdpia do ato constitutivo da entidade (Estatuto ou Contrato
Social, Ata de fundacdo e posse da diretoria e as reformas estatutarias realizadas, se
houver), acompanhados de prova de diretoria em exercicio, atualizados e devidamente
registrados e, relatdrio de atividades da instituicdo com énfase naquelas realizadas na area
do projeto. Cépia do CNPJ, inscricdo municipal e do RG e CPF do representante legal

habilitado pelo estatuto ou contrato social;

Il - Para Pessoa Fisica: Coépia da Cédula de Identidade, CPF, Titulo Eleitoral,

comprovante de votacao nas Ultimas elei¢cbes, Comprovante de Residéncia;

I11 - Declaracdo do proponente de que conhece e aceita incondicionalmente as regras do
“Programa Municipal Estimulo a Cultura de Bauru”, que se responsabiliza por todas as

informacdes contidas no projeto e pelo cumprimento do respectivo plano de trabalho.

Art. 10 - O julgamento dos projetos para compor o “Programa Municipal de Estimulo a
Cultura de Bauru” e os valores que cada um recebera serdo decididos por uma Comissao

Julgadora.

Art. 11 - A Comissdo Julgadora serd composta por 5 (cinco) membros efetivos e 5 (cinco)

membros suplentes, conforme segue:

| - 2 (dois) membros efetivos e 2 (dois) membros suplentes nomeados pelo Secretario

Municipal de Cultura;

Il - 3 (trés) membros efetivos e 3 (trés) membros suplentes escolhidos através de
indicacdo entre os representantes de entidades ndo governamentais que integram o

Conselho Municipal de Cultura;

Il - Cada entidade indicara uma lista de até 3 (trés) nomes, sendo que 0S nomes que
receberem mais indicacBes serdo, entre os 3 (trés) primeiros, os titulares, e 0s

subsequentes, os 3 (trés) suplentes;
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IV- Se houver empate nas indicacdes, o critério de desempate sera o histérico e

comprovacao de mais tempo de atuacao na area cultural.

Art. 12 - As indicagbes mencionadas no item Il do artigo 11 desta Lei, dependem de
concordancia dos indicados em participar da Comissdo Julgadora, o que sera feito através
de declaragdo expressa de cada um conforme modelo a ser fixado pela Secretaria

Municipal de Cultura em publicacéo no Diario Oficial do Municipio.

Art. 13 - A Secretaria Municipal de Cultura deixara a disposicao de qualquer interessado,
é o final de cada ano, copia de todos os documentos referentes a formacao da Comisséo

Julgadora.

Art. 14 - Apos constituida a Comissdo, o Secretario Municipal de Cultura tera 3 (trés)
dias uteis para fazer publicar no Diario Oficial do Municipio os nomes dos seus

integrantes através de decreto.

Art. 15 - A Comissdo Julgadora devera escolher um presidente entre seus pares na
primeira reunido de trabalho, que devera ocorrer dentro de 5 (cinco) dias a partir da
publicacdo do Decreto decomposicao no Diario Oficial do Municipio.

8§ 1° - Somente poderao participar da Comissdo Julgadora pessoas ligadas ao setor, com
experiéncia em criacdo, producdo, critica, pesquisa ou ensino, vedada a indicacdo ou
nomeacdo de pessoas com atuacdo restrita a promoc¢do, divulgacdo ou captacdo de

recursos.

§ 2° - Nenhum membro da Comissdo Julgadora poderéa participar de projeto concorrente
no respectivo periodo, se estendendo aos ascendentes e descendentes em primeiro grau,

bem como aos conjuges ou companheiros.
8 3° - Os integrantes da Comisséo Julgadora poderao ser reconduzidos.
8§ 4° - Em caso de vacancia, assumirdo os suplentes, na ordem de indicag&o.

Art. 16 - Na primeira reunido da Comissao Julgadora, cada membro receberd da Secretaria

Municipal de Cultura uma via dos projetos inscritos e uma copia desta lei.

Art. 17 - A Secretaria Municipal de Cultura providenciara espaco e apoio para 0s

trabalhos da Comissao, inclusive assessoria técnica, se for necessario, dando também
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publicidade de todos os atos e decisbes da Comissdo através do Diario Oficial do

Municipio.

Art. 18 - A Comissdo Julgadora tera como critérios para a selegdo dos projetos:
I - Os objetivos estabelecidos no artigo 2° desta lei;

Il - A clareza e qualidade das propostas apresentadas;

I11 - O interesse cultural,

IV - A compatibilidade e qualidade na relacdo entre prazos, recursos e pessoas envolvidas

no plano de trabalho;
V - A contrapartida social ou beneficio a populacdo conforme plano de trabalho;

VI - O compromisso de apresentacdo gratuita ou a precos populares quando o projeto
envolver producéo de espetaculos, shows, exibi¢es de cinema e video, entre outros e de
distribuicdo de bens quando das areas de literatura, cinema e video, masica, artes visuais,

entre outros e enfoque em arte-educacéo;
VII - A capacidade de sustentacdo econdmica do projeto no mercado.

Art. 19 - A Comisséo decidira sobre o valor do apoio financeiro para cada um dos projetos
que selecionar, mas esta importancia ndo podera ser inferior a 80% (oitenta por cento) do

orcamento apresentado pelo proponente.

Art. 20 - A Comissdo podera deixar de utilizar todo o orcamento do Programa se julgar

que os projetos apresentados ndo atendem aos objetivos desta lei.

Art. 21 - A seu critério, a Comissao podera solicitar esclarecimentos a assessores técnicos

para analise dos projetos e seus respectivos orcamentos.

Art. 22 - Os proponentes deverdo obrigatoriamente apresentar a defesa de seus projetos,
em sistema de banca, a Comissdo Julgadora. A apresentagdo sera publica e de acordo com

0 cronograma estabelecido pela Comisséo Julgadora.

§ 1° - Caberd a Comissao Julgadora definir os critérios para realizacdo da defesa prevista

no caput deste artigo.
§ 2° - A Comissdo Julgadora tomara suas decisfes por maioria simples de votos.

8§ 3°- O Presidente so tem direito ao voto de desempate.
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Art. 23 - Para a selecdo de projetos, a Comissdo Julgadora decidira sobre casos nédo

previstos nesta lei.

§ 1° - Para cada projeto inscrito e julgado, a Comissdo Julgadora emitird um Parecer por

escrito que ficara a disposicdo do proponente na Secretaria Municipal de Cultura.
§ 2° - A Comissdo Julgadora é soberana e ndo cabera recurso contra suas decisoes finais.

Art. 24 - Até 5 (cinco) dias ap6s o julgamento a Secretaria Municipal de Cultura devera
notificar os vencedores, que terdo o prazo de 5 (cinco) dias, contados apds o recebimento
da notificagéo, para se manifestar, por escrito, se aceitam ou desistem da participacéo no

Programa.

8 1° - A concordancia do proponente obriga-o a cumprir todo o plano de trabalho
apresentado, independentemente do or¢camento aprovado pela Comisséo Julgadora.

8§ 2° - A auséncia de manifestacdo por parte do interessado notificado serd tomada como

desisténcia do Programa.

§ 3° - Em caso de desisténcia, a Comissao Julgadora tera o prazo de 5 (cinco) dias para
escolher novos vencedores, repetindo-se o estabelecido no “caput” deste artigo, sem
prejuizo para os prazos determinados para a contratacdo dos demais projetos selecionados
e ressalvado o disposto no paragrafo 4°.

8 4° - A seu critério, a Comissdo podera deixar de selecionar novos projetos em
substituicdo aos desistentes, ainda que isso signifique a ndo utilizagdo do total dos

recursos disponiveis para o Programa.

Art. 25 - O Secretario Municipal de Cultura homologaré e fara publicar no Diario Oficial
do Municipio a selecdo de projetos da Comissdo Julgadora e as alteracdes previstas nos

88§ 3% e 4° do artigo 24, no prazo maximo de 2 (dois) dias apds as respectivas decisdes.

Art. 26 - Até 20 (vinte) dias ap0s cada publicacdo prevista no artigo 25, a Secretaria
Municipal de Cultura providenciara a contratacdo de cada projeto selecionado.

§ 1° - Para contratacdo, o proponente sendo Pessoa Juridica sera obrigado a entregar a
Secretaria Municipal de Cultura certiddes negativas de débitos junto ao Poder Publico,
Certidao Negativa de Débito Mobiliario e Imobiliario com a Fazenda Municipal, Certidéo
de Regularidade de Situacdo (CRS) perante o Fundo de Garantia por Tempo de Servigo,
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Certiddo Negativa de Deébito (CND) do Instituto Nacional de Seguridade Social
(INSS),Certiddo de Quitacdo de Tributos e Contribuicdes administrados pela Receita
Federal ;banco, agéncia e conta corrente (somente em nome da razdo social do

proponente), cujos recursos transitardo obrigatoriamente pela conta bancaria mencionada.

§ 2° - Para contratagdo, o proponente sendo Pessoa Fisica sera obrigado a entregar a
Secretaria Municipal de Cultura certiddes negativas de débitos junto ao Poder Publico,
Certid&o de Quitacdo de Tributos e Contribui¢cGes administrados pela Receita Federal,
banco, agéncia e conta corrente (somente em nome do proponente), Cujos recursos

transitardo obrigatoriamente pela conta bancaria mencionada.

§ 3° - Cada projeto selecionado terd um processo independente de contratacdo, de forma

que o impedimento de um ndo podera prejudicar o andamento da contratacao dos demais.

8§ 4° - O objeto e o prazo de cada contrato obedecerdo ao plano de trabalho
correspondente.

Art. 27 - O pagamento da Secretaria Municipal de Cultura a cada contratado,
expressamente consignado no respectivo contrato, sera realizado em 3 (trés) parcelas, a

saber:

| - A primeira, na assinatura do contrato, corresponde a 40% (quarenta por cento) do
orcamento aprovado pela Comissao Julgadora.

I - A segunda, no mesmo valor, seré efetuada no inicio da segunda etapa do cronograma
financeiro do projeto e uma vez comprovada a realizacdo das atividades do primeiro

periodo do plano de trabalho.

Il - A terceira e Ultima parcela corresponde a 20% (vinte por cento) do or¢camento

aprovado pela Comissédo Julgadora e seré efetuada ao término do plano de trabalho.

IV - O contratado terd que comprovar a realizacdo das atividades através de relatorios a
Secretaria Municipal de Cultura ao final de cada um dos 3 (trés) periodos de seu plano de
trabalho.

Art. 28 - Para efeito de conclusdo dos projetos o proponente devera apresentar para a

Secretaria Municipal de Cultura, um relatdrio conclusivo, de acordo com o artigo 7°.
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Art. 29 - O ndo cumprimento do projeto ou descumprimento do artigo 31° tornara

inadimplentes o proponente e seus responsaveis legais.

§ 1° - Os proponentes ou seus responsaveis legais que forem declarados inadimplentes
ndo poderdo efetuar qualquer contrato ou receber qualquer apoio dos 6rgdos municipais

por um periodo de 5 (cinco) anos.

§ 2° - O proponente inadimplente ser4 obrigado a devolver o total das importancias

recebidas do Programa, acrescido da respectiva atualizacdo monetaria.

Art. 30 - Os recursos que ndo forem utilizados para o programa, de acordo com o
paragrafo 3° do artigo 19 e do paragrafo 2° do artigo 29, deverdo ser integrados ao

orcamento da Secretaria Municipal de Cultura.

Art. 31 - A Secretaria Municipal de Cultura averiguara a realizagdo do plano de trabalho

a partir dos relatorios apresentados pelos contratados, sendo sua responsabilidade:
| - Informar a Comissdo Julgadora sobre o andamento dos projetos;
Il - Tomar as medidas necessarias para 0 cumprimento do artigo 29.

Art. 32 - Os projetos contemplados por esta lei deverdo ser apresentados no municipio de

Bauru.

Art. 33 - O contratado devera fazer constar em todo seu material de divulgacdo referente
ao projeto aprovado a identidade visual do “Programa Municipal de Estimulo a Cultura

de Bauru”, conforme especifica¢fes predefinidas de acordo com artigo 7°.
Art. 34 - Esta lei dispensa regulamentacdo prévia para sua aplicacgéo.

Art. 35 - As despesas decorrentes da implantacdo desta lei correrdo por conta das dotagdes

orcamentarias proprias, suplementadas se necessario.

Art. 36 - As inscrigOes e 0 processo de sele¢do dos projetos com execucdo prevista para

0 ano de2008, terdo prazos diferenciados, com inicio apds a promulgacao da presente lei.

Art. 37 - Esta lei entra em vigor na data de sua publicacdo, revogando-se a Lei n® 5042,
de 23 de outubro de 2003.

Bauru, 28 de abril de 2008.

PAULO CESAR MADUREIRA
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Presidente

MARIA JOSE MAJO JANDREICE

12 Secretaria

Projeto de iniciativa do

PODER EXECUTIVO

Registrada na Diretoria de Apoio Legislativo da Camara,
na mesma data.

SORAYA ELISA SEGATTO FERREIRA

Diretora de Apoio Legislativo
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ANEXO4: EDITAL DA PEC 2019

PORTARIA N°057/2019
SECRETARIA MUNICIPAL DE CULTURA DE BAURU
PROGRAMA MUNICIPAL DE ESTIMULO A CULTURA

EDITAL 2019

A Prefeitura de Bauru, por intermédio da Secretaria Municipal de Cultura, torna publica
a abertura das inscricGes para a apresentacdo de projetos ao Programa Municipal de
Estimulo a Cultura — Edital 2019, nos termos das disposi¢cdes previstas na Lei n°

5575/2008 e em conformidade com as condicGes a seguir estabelecidas:

| - DAS CONDICOES DE PARTICIPACAO

Art. 1° - Poderdo se inscrever no Programa Municipal de Estimulo a Cultura de Bauru,
pessoas juridicas (entidades, associa¢fes civis, instituicbes ou cooperativas
representantes de trabalhadores), com sede no Municipio de Bauru, sem fins lucrativos,
de objetivos e atuacdo prioritariamente culturais, ou pessoas fisicas residentes no
Municipio de Bauru. (Art. 5° da Lei Municipal 5575/2008).

Art. 2° - Destacam-se os paragrafos 3°, 4°, 5° e 6° do artigo 5° da Lei n°® 5575/2008, que

estabelecem:

§ 3° - Quando o proponente tratar-se de pessoa juridica ndo havera limitacdo para o
namero de projetos inscritos, porém a aprovacéo nao podera exceder a 3 (trés) projetos,

no mesmo periodo de inscricéo.

§ 4° - Quando o proponente tratar-se de pessoa fisica a inscricdo limita-se a 1 (um)
projeto, no mesmo periodo de inscricao.

8 5° - N&o podera se inscrever como proponente e/ou responsavel técnico, nenhum
funcionario da Secretaria Municipal de Cultura, nenhum 0rgdo ou projeto da

Administracéo Publica direta ou indireta seja ela municipal, estadual ou federal.

8 6° - A apresentacao de novo projeto de um mesmo proponente so podera ser realizada,
apos a conclusédo de projeto anterior inteiramente executado, entrega de relatorios e

prestacao de contas.
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Portanto, de acordo com o paragrafo 6°, estdo impedidas de apresentar projetos no Edital
2019, as seguintes entidades/organizacfes: ATB — Associacdo de Teatro de Bauru e
Regido; VISTA - Instituto de Planejamento e Desenvolvimento Holistico e ACTABB —
Associacdo Cultural de TradicGes Afro-Brasileiras de Bauru.

Art. 3° - Para a realizacdo do Programa serdo selecionados projetos no valor maximo de
R$ 20.000,00 (vinte mil reais) para pessoas juridicas, que ndo estdo isentas do Imposto
de Renda, porém ndo sofrerdo desconto na fonte e R$ 10.000,00 (dez mil reais) para
Pessoas Fisicas, denominadas proponentes, respeitado o valor total de recursos
estabelecido no orcamento da Secretaria Municipal de Cultura. (Art. 4° da Lei Municipal
5575/2008).

Paragrafo Unico - Os prémios destinados a esta categoria sofrerdo na fonte os seguintes
descontos: 1SS=2%; INSS=11% até o teto maximo do valor; Imposto de Renda
correspondente ao valor estabelecido por tabela do imposto de renda. Os descontos aqui
previstos aplicam-se apenas as inscri¢des feitas por pessoas fisicas e serdo calculados com
base na tabela do imposto de renda vigente. Qualquer alteracdo na legislacdo até o
momento em que 0s pagamentos estiverem sendo efetuados, refletird diretamente nos

valores que serdo depositados.

I1 - DA INSCRICAO

Art. 4° - As inscri¢des para a participacao no Programa Municipal de Estimulo a Cultura
estardo abertas de 30 de setembro a 29 de novembro de 2019. (Inscricdes prorrogadas

até 10 de janeiro de 2020)

Art. 5° - As propostas deverao ser entregues pessoalmente, de segunda a sexta-feira, das

8h as 12h e das 14h as 18h na:

SECRETARIA MUNICIPAL DE CULTURA
Endereco: Avenida Nag6es Unidas, 8-9
17010-130 — Bauru/SP
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Art. 6° - No ato da inscri¢do, o proponente devera apresentar o projeto dentro de uma
embalagem Unica (envelope, pacote ou caixa) com a identificagdo “PROGRAMA
MUNICIPAL DE ESTIMULO A CULTURA —EDITAL 20197, contendo em seu interior

os envelopesn®1en°2.

6.1 - ENVELOPE n° 1 — DOCUMENTACAO. (Art. 9° da Lei Municipal 5575/2008).
Obrigatorio constar por fora do envelope a etiqueta abaixo e dentro do mesmo a
documentacao descrita a seguir, que devera ser apresentada em 01 (uma) via montada
com duas perfuracbes (modelo “arquivo”), devendo as folhas estarem presas com

grampos, colchetes, trilhos ou similares:

PROGRAMA MUNICIPAL DE ESTIMULO A CULTURA - EDITAL 2019
ENVELOPE n° 1 - DOCUMENTACAO

Nome do
ST 0] 1] (o L TSSO TP PT VTP PRURPRORPPPIN
Nome do
O10] 1010 1=1 1 (-SSR

6.1.1 - Pessoa Juridica:
a) Anexo IA — Modelo de Declaracdo do Proponente - Pessoa Juridica;
b) Anexo II — Modelo de Declaragdo - Responsavel Técnico;
c) Anexo Il — Modelo de Declaracéo - Envolvidos na Ficha Técnica;
d) Copia do Estatuto ou Contrato Social;
e) Atas de fundacdo e posse da diretoria e as reformas estatutarias realizadas, se
houver, acompanhadas de prova de diretoria em exercicio, atualizadas e
devidamente registradas em cartorio;
f) Copia do CNPJ;
g) Cdpia da inscricdo municipal;
h) Cépia do RG e do CPF do representante legal habilitado pelo estatuto ou
contrato social e do responsavel técnico
i) Relatorio de atividades da instituicdo com énfase naquelas realizadas na &rea do

projeto.
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J) Dados bancérios — Banco; Agéncia e Numero da Conta

6.1.2 - Pessoa Fisica:

a) Anexo IB — Modelo de Declaragdo do Proponente - Pessoa Fisica;
b) Anexo Il — Modelo de Declaracdo - Envolvidos na Ficha Técnica;
c) Copia do RG;
d) Cépia do CPF;
e) Copia do Titulo Eleitoral e do comprovante de votacao nas Ultimas elei¢des;
f) Copia do Comprovante de Residéncia.
g) Cépiado PIS/NIT
h) Dados bancérios — Banco; Agéncia e Numero da Conta

6.2ENVELOPE n° 2 — PROJETO. (Art. 6° da Lei Municipal 5575/2008). Obrigatério
constar por fora do envelope a etiqueta abaixo e dentro do mesmo o Projeto em 06 (seis)
vias com idéntico contetido. ATENCAOQ! Cada uma das 06 (seis) vias devera estar
montada separadamente com duas perfuragdes (modelo “arquivo”), devendo todas as

folhas estarem presas com grampos, colchetes, trilhos ou similares:

PROGRAMA MUNICIPAL DE ESTIMULO A CULTURA - EDITAL 2019
ENVELOPE n° 2 - PROJETO

Nome do
O] =] (0 ST
Nome do
O] 110 1=1 1 (USSP

6.2.1 - Anexo IV - Formulario de Apresentacdo do Projeto, contendo:

| - Dados Cadastrais;

Il - Justificativa e objetivos a serem alcangados;

Il - Plano de Trabalho, explicitando seu desenvolvimento e duracdo, que nao
podera ser superior a 1 (um) ano;

IV - Orgcamento e cronograma financeiro;
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V - Curriculo comprovado completo do proponente;

VI - Ficha Técnica do projeto;

VII - Autorizagdes de direitos autorais para obras teatrais, audiovisuais, uso de
imagens, Escritorio Central de Arrecadacdo e Distribuicdo (ECAD), Sociedade Brasileira
de Autores (SBAT), entre outras necessarias;

VIII - Informacdes especificas de cada area artistica ou de atuacdo do projeto;

IX - InformagBes complementares que o proponente julgar necessarias para a

avaliacdo do projeto.

Art. 7° - Os formularios para inscricdo e seus anexos poderdo ser consultados na
Secretaria Municipal de Cultura - Centro Cultural “Carlos Fernandes de Paiva” ou

acessados no site da Prefeitura www.bauru.sp.gov.br durante o periodo compreendido no

artigo 4°.

Art. 8° - Este edital estabelece alguns procedimentos para inscricdo no Programa
Municipal de Estimulo a Cultura e ndo substitui ou confronta os termos dispostos na Lei

5575/2008, sendo necessaria a leitura integral da mesma para o posterior aceite.

Bauru, 28 de setembro de 2019.

Luiz Ricardo Ferreira

Secretario Municipal de Cultura



