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“‘Pela importdncia que representa na
formacdo do carater, a musica deveria
fazer parte da educacdo formal de
qualquer pessoa”.

Bohumil Med



RESUMO

Esta pesquisa de mestrado aborda o uso de jogos digitais nas aulas de musica no
Ensino Fundamental da Educacéo Basica. Para tanto, descreve o perfil do ensino de
Arte/MuUsica e das Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacdo (TDIC)
presentes na educacao basica; reflete sobre a ludicidade e a aplicacdo de jogos
digitais nesse contexto; aponta exemplos de jogos digitais relevantes para as aulas
de mdusica; e propbe atividades a serem desenvolvidas nessas aulas. Ao final,
responde a questao-problema: como o0s jogos digitais podem ser utilizados nas aulas
de musica no Ensino Fundamental? Sua justificativa destaca a proximidade do autor
com as praticas de jogos digitais, além das orientagcdes educacionais e da
necessidade de adaptar os recursos tecnoldgicos as caracteristicas dos educandos.
Sua metodologia baseia-se na abordagem qualitativa e no procedimento de pesquisa
bibliografica. A fundamentacéo tedrica sustenta-se em documentos educacionais e
em autores que discutem o ensino de musica na educacdo basica, as TDIC, a
ludicidade e os jogos digitais. Durante o processo, observou-se na Base Nacional
Comum Curricular uma forte conexdo entre o ensino de musica e o uso de jogos
digitais como recursos didaticos. Ao final, é apresentada uma proposta educacional
gue relaciona as competéncias especificas, os objetos de conhecimento e as

habilidades musicais por meio do uso de cinco jogos digitais.

Palavras-chave: Educacao béasica; Ensino de musica; Jogos digitais.



ABSTRACT

This master's research addresses the use of digital games in music classes in
Elementary Education. To this end, it describes the profile of Art/Music teaching and
Digital Information and Communication Technologies (TDIC) present in basic
education; reflects on playfulness and the application of digital games in this context;
points out examples of digital games relevant to music classes; and proposes activities
to be developed in these classes. In the end, it answers the problem question: how
can digital games be used in music classes in elementary school? His justification
highlights the author's proximity to digital gaming practices, in addition to educational
guidelines and the need to adapt technological resources to the characteristics of
students. Its methodology is based on a qualitative approach and bibliographic
research procedure. The theoretical foundation is based on educational documents
and authors who discuss music teaching in basic education, TDIC, playfulness and
digital games. During the process, a strong connection between music teaching and
the use of digital games as teaching resources was observed in the National Common
Curricular Base. At the end, an educational proposal is presented that relates specific

skills, objects of knowledge and musical skills through the use of five digital games.

Keywords: Basic education; Music teaching; Digital games.
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1 INTRODUCAO

Ao refletirmos sobre a educacéo no século XXI, € necessario considerarmos
algumas questdes pontuais para uma melhor compreensdao do tema, de modo a
entender como ela funciona e quais sado os aspectos mais significativos dos novos
caminhos de aprendizagem. Vivemos em uma época de profundas mudancas, tanto
no campo educacional quanto nos campos social e tecnolégico. Este ultimo tem
influenciado sensivelmente a vida dos seres humanos nas mais diversas areas e
atividades.

No contexto educacional, podemos constatar que as Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacéo (TDIC) tém contribuido de maneira significativa para a
melhoria do processo educacional. O uso das TDIC pode ser considerado uma
importante inovacgdo, pois proporciona um ambiente novo e cheio de atrativos para
professores e estudantes, promovendo uma maior interagdo com os universos digital,
tecnolégico e virtual em que ambos estdo inseridos na contemporaneidade.
Entretanto, a simples existéncia das tecnologias ndo garante, por si sO, beneficios a
educacdo. E fundamental que os professores conhegam e saibam utilizar os recursos
tecnoldgicos, e que as politicas educacionais sejam inovadoras e inclusivas, de forma
a democratizar o acesso as TDIC, permitindo que cheguem a todas as escolas do
nosso pais. Caso contrario, muitos estudantes permanecerao parcialmente excluidos
das préticas educacionais contemporaneas.

As TDIC ja fazem parte do cotidiano das pessoas nas mais diversas atividades
diarias, seja no simples ato de se comunicar por meio de mensagens de texto, no uso
de aplicativos com funcionalidades de localizacéo, em leitores de texto ou mesmo em
atividades complexas, como a realizacdo de exames especificos e procedimentos
cirdrgicos, entre outros. Portanto, estamos cercados por todos os lados por objetos
gue nos levam a mergulhar nesse universo tecnoldgico, tornando-o um ambiente
natural, especialmente para os mais jovens (nativos digitais), que nasceram nesse
espaco permeado por computadores, laptops, smartphones, tablets, entre outros.

Ademais, constata-se que existe uma demanda crescente pela busca e
utilizacdo de jogos digitais como objetos de aprendizagem significativos para o0s
estudantes, levando em conta o atual contexto sociocultural. Diante dessa demanda,
compreendemos que a educacao nao foge a essa regra, pois ha variadas orientacdes

educacionais que fazem uso dos Objetos Digitais de Aprendizagem (ODA). E
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fundamental entender como esses objetos funcionam e como aplica-los no contexto
escolar. Para isso, é necessario adotar abordagens de ensino que utilizem as
ferramentas disponiveis, de modo que os objetivos educacionais sejam alcancados
por todos.

Portanto, os jogos digitais vém sendo empregados no ensino de diversos
componentes curriculares (Matematica, Portugués, Ciéncias etc.). Ja existem
experiéncias de uso dessa tecnologia no ensino de Musica, como podemos constatar
nas pesquisas de Aquino (2014), Carvalho (2015), Faria (2014), Pieva (2019), Miranda
(2015), entre outros. Portanto, compreendemos que o fazer musical deve envolver o
estudante com recursos que possibilitem seu desenvolvimento nos mais diversos
segmentos de sua vida, contribuindo para uma formacéo mais abrangente.

Diante dessas contextualizacdes, temos como objeto de estudo 0s jogos
digitais como recurso didatico a ser utilizado no processo de ensino e aprendizagem
musical. Nossa justificativa pelo tema abrange trés contextos — pessoal, académico e
social. No contexto pessoal, por ser professor de musica, aproximei-me do uso de
jogos digitais em sala de aula. Essa tematica surgiu em virtude da minha experiéncia
de mais de 22 anos em uma instituicdo de ensino de musica, onde, frequentemente,
venho enfrentando desafios para motivar meus estudantes a se dedicarem ao estudo
da mausica. Assim, compreendo que os jogos digitais podem ser utilizados de forma
pedagogica e satisfatoria para incentiva-los em seus estudos musicais.

No contexto académico, considero imprescindivel abordar este tema tado
relevante, no sentido de adequar os caminhos educacionais as demandas do
presente, promovendo a oportunidade de pesquisar, divulgar e ampliar os estudos
sobre o tema. E de suma importancia que essa pesquisa seja realizada no ambito
universitario, pois ela da maior visibilidade ao ensino de musica aplicado na educacéao
basica, que é o foco deste trabalho. Além disso, a Base Nacional Comum Curricular
(BNCC) sinaliza, de forma efetiva e pontual, a presenca das Tecnologias Digitais de
Informacédo e Comunicacéo (TDIC) na educacao basica.

Em relac&o ao contexto social, considero o tema (musica e TDIC) recorrente e
pertinente. Esta pesquisa podera contribuir, significativamente, para as préticas
educacionais ao trazer a tona possibilidades atraentes e modernas, que podem ser
utilizadas tanto em sala de aula quanto fora dela. Desse modo, ela objetiva colaborar
para o desenvolvimento de competéncias musicais e extramusicais por meio de

recursos apropriados e motivadores. Diante do exposto, pretendemos responder a
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guestao-problema: como os jogos digitais podem ser utilizados nas aulas de musica
no Ensino Fundamental?

Nesse sentido, esta pesquisa de Mestrado tem como objetivo geral apresentar
0s caminhos para 0 uso dos jogos digitais nas aulas de muasica no Ensino
Fundamental da Educacdo Béasica. Consequentemente, seus objetivos especificos
sdo: a) descrever o perfil do ensino de Arte/Musica e das Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo (TDIC), presentes na Educacdo Basica;
b) refletir sobre a ludicidade e o uso de jogos digitais na Educacdo Bésica;
c) apontar exemplos de jogos digitais significativos para serem utilizados nas aulas de
musica,; e d) criar exemplos de atividades a serem desenvolvidas nas aulas de musica.

Quanto a metodologia de pesquisa, baseamo-nos na abordagem qualitativa, de
natureza béasica, na pesquisa exploratéria quanto ao objetivo, e no procedimento de
pesquisa bibliografica. A abordagem qualitativa visa pesquisar, refletir e elaborar
conhecimento a partir de um novo olhar sobre o objeto pesquisado, considerando o
gue ja foi produzido sobre o tema. Para isso, baseamo-nos em Penna (2015),
Goldenberg (2011), Brito, Oliveira e Silva (2021) e Silva, Oliveira e Silva (2021).

Em relacdo a sua natureza, trata-se de uma pesquisa basica, por investigar
novos conhecimentos, fendmenos e fatos para tragar possiveis caminhos. No tocante
ao seu objetivo, trata-se de uma pesquisa exploratéria, que aborda temas com os
guais o pesquisador possui maior familiaridade e nos quais ainda ha muito a ser
descoberto. Essa abordagem é utilizada quando ha necessidade de definir com maior
precisdo um problema, identificar possiveis pontos de acéo e obter dados qualificados.
Para isso, baseamo-nos em Goldenberg (2011), Brito, Oliveira e Silva (2021) e Silva,
Oliveira e Silva (2021).

Quanto a pesquisa bibliografica, é desenvolvida com base em material ja
publicado, ou seja - livros, artigos cientificos, publicacbes em sites e outros materiais
gue possam ser analisados a partir das experiéncias de autores que investigaram a
tematica em questdo. Para isso, baseamo-nos em Gil (2002), Brito, Oliveira e Silva
(2021) e Silva, Oliveira e Silva (2021).

Em relacdo a ludicidade, um elemento importante na motivacdo e interacao
entre docentes e discentes, apoiamo-nos em estudos de Castilho e Tonus (2008),
Miranda (2013) e Luckesi (2015). Quanto ao uso de jogos digitais com fins
educacionais, reconhecemos que eles podem ter grande valor, pois proporcionam

uma série de beneficios quando bem utilizados como recursos pedagoégicos para
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ensinar e aprender contetdos musicais. Os autores Bergamo (2015), Carvalho (2015),
Faria (2014), Mattar (2013), Miranda (2015), Pieva (2019) e Viss (2019) demonstram
como os jogos digitais podem contribuir para motivar, envolver e dinamizar o ensino e
a aprendizagem na contemporaneidade.

A seguir, apresentaremos as sec¢des que compdem esta pesquisa, destacando
0s caminhos percorridos para sua realizacdo. Na primeira secao, temos a introducao
deste trabalho de pesquisa. Na segunda secao, descrevemos o perfil do ensino de
Arte/MUsica e o uso das TDIC na educacédo basica, tendo como norteadora a BNCC,
gue regulamenta a implementacao das competéncias gerais e especificas, bem como
as habilidades a serem trabalhadas na educacdo basica, com foco no Ensino
Fundamental.

Na terceira secéo, investigamos a ludicidade e os jogos digitais no ensino de
musica, discutindo os beneficios de uma préatica pedagdgica que considera o brincar
como um recurso potencializador de aprendizagens. Destacamos o topico sobre jogos
digitais para o ensino de musica, analisando os aspectos facilitadores e motivacionais
proporcionados por esses recursos especificos para o ensino e a aprendizagem de
diversos contetdos musicais.

Na quarta secao, apresentamos cinco exemplos de jogos digitais que podem
ser utilizados no ensino de mdusica. Continuando, na quinta se¢ao, propomos
atividades musicais a serem ministradas, envolvendo as TDIC e enfatizando o uso dos
cinco jogos pesquisados. Na sexta secao, fazemos a analise e discussdo deste
trabalho de pesquisa. Depois, na sétima se¢do, apresentamos as consideracdes
finais, respondendo a questao-problema inicialmente formulada e sugerindo possiveis
caminhos futuros para quem se interessar por pesquisar esta tematica. Encerramos

com as Referéncias e 0os Anexos que complementam esta pesquisa.
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2 MUSICA E AS TDIC NA EDUCACAO BASICA

Nesta secdo, abordaremos o0s aspectos legais relacionados a presenca do
ensino de Arte/MUsica na educacao béasica, abrangendo a educacao infantil, o ensino
fundamental e o ensino médio, conforme estabelecido pela Lei de Diretrizes e Bases
da Educacao (LDB) n° 9.394/96. De forma especifica, apresentaremos a BNCC,
documento que orienta a educacdo em todas as suas etapas de escolaridade, com
foco nos caminhos do ensino da linguagem musical no ensino fundamental e no
ensino médio.

Observamos que ha um descompasso entre as diretrizes legais que
regulamentam a educacdo em nosso pais e sua efetiva implementacdo. No entanto,
compreendemos que se trata de um processo lento e gradual, influenciado por
diversos fatores relacionados as desigualdades regionais, sociais, politicas e

administrativas, em niveis nacional, regional e local.

2.1 Implementacado do atual ensino de musica no Brasil

Os caminhos do atual ensino de muasica na educacdo basica foram
estabelecidos a partir da edicdo da LDB (Brasil, 1996). No seu Art. 26, é afirmado que
“os curriculos da educacéo infantil, do ensino fundamental e do ensino médio devem
ter base nacional comum, a ser complementada, em cada sistema de ensino e em
cada estabelecimento escolar, por uma parte diversificada [...]. Essa parte
diversificada deve ser “[...] exigida pelas caracteristicas regionais e locais da
sociedade, da cultura, da economia e dos educandos” (Brasil, 1996. p. 11).

No 8 2° deste mesmo artigo, € determinado que “o ensino da arte,
especialmente em suas expressdes regionais, constituira componente curricular
obrigatério da educagao basica”. Logo em seguida, no § 6°, € estabelecido que o
ensino de Arte deve ser composto pelas linguagens artisticas de - artes visuais, danca,
musica e teatro (Brasil, 1996).

Sobre o ensino de musica na LDB, a educadora musical Maura Penna afirma
gue “[...] o compromisso com a educagao basica esta cada vez mais fortalecido, com
um aumento dos estudos acerca da pratica pedagdgica nas escolas, seja para
conhecer esta realidade, seja para propor alternativas para esse contexto educativo”
(Penna, 2012, p. 151).
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Com a promulgagdo da LDB, o Ministério da Educagdo (MEC) lancou,
posteriormente, quatro documentos que orientam o ensino no ambito da sala de aula
em relacdo aos trés niveis da educacdao basica:

1. Referencial Curricular Nacional para a Educacéao Infantil (RCN-EI) (Brasil,

1998a);

2. Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Fundamental (PCN-EF) (12

a 42 séries e 52 a 82 séries) (Brasil, 1997, 1998b);

3. Pardmetros Curriculares Nacionais do Ensino Médio (PCN-EM) (Brasil,

2000).

Em todos esses documentos educacionais, “[...] sdo apresentadas suas
respectivas areas, assim como 0s temas transversais pertinentes a cada nivel de
escolaridade” (Freitas; Trindade, 2021, p. 4). Os autores destacam que,

[...] o ensino de Arte/MUsica € também contemplado de forma efetiva,
mediante a apresentacao de variadas possibilidades de envolvimento
de ensino, conforme apresentado nestes documentos: RCN-EI,
paginas 45 a 81; PCN-EF (anos iniciais), paginas 53 a 56; PCN-EF
(anos finais), paginas 78 a 88; e PCN-EM, paginas 44 a 57 (Brasil,
1998a,1997, 1998b, 2000).

Nesses documentos, sdo apresentados competéncias, objetivos, conteludos,
abordagens metodoldgicas, entre outros elementos, de forma detalhada. No entanto,
no caso do PCN-EM o ensino de musica aparece interligado as outras trés linguagens
artisticas (Freitas; Trindade, 2021, p. 4).

A partir de 2018, os documentos mencionados foram substituidos pela Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018a). Esse documento Unico apresenta
dez Competéncias Gerais aplicaveis a todas as trés etapas da educacdo basica:
Educacao Infantil, Ensino Fundamental — Anos Iniciais e Anos Finais — e Ensino
Médio. Quanto ao termo "competéncia”, a BNCC define-o como “[...] a mobilizacao de
conhecimentos (conceitos e procedimentos), habilidades (praticas, cognitivas e
socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida
cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho” (Brasil, 2018a, p.
18).

Dentre as Competéncias Gerais da Educacgéo Bésica, enfatizamos aquela que
mais se relaciona com as linguagens artisticas, sem desmerecer a relevancia das
demais: “3. Valorizar e fruir as diversas manifestagdes artisticas e culturais, das locais
as mundiais, e também participar de praticas diversificadas da producéo artistico-
cultural” (Brasil, 2018a, p. 9).
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2.2 MUsica no Ensino Fundamental e Médio

Na BNCC, o ensino de Arte, que abrange as linguagens — musica, teatro, artes
visuais e danca —, “[...] articula saberes referentes a produtos e fenbmenos artisticos
e envolve as praticas de criar, ler, produzir, construir, exteriorizar e refletir sobre
formas artisticas” (Brasil, 2018a, p. 193). Nesse sentido, justifica-se que “a
sensibilidade, a intuicAo, o pensamento, as emocdes e as subjetividades se
manifestam como formas de expressdo no processo de aprendizagem [...]" (Brasil,
2018a, p. 193). Enfatizamos que, a BNCC (Brasil, 2018a) recomenda que a
abordagem das linguagens se articule com as seis dimensdes do conhecimento que
caracterizam a experiéncia em Arte: Criacdo, Critica, Estesia, Expressao, Fruicdo e
Reflexao.

Na Educacéo Infantil, “[...] a BNCC estabelece cinco campos de experiéncias,
nos quais as criangas podem aprender e se desenvolver” (Brasil, 2018a, p. 25). De
acordo com a BNCC (Brasil, 2018a, p. 25—-26), esses campos sao considerados de
maneira interdisciplinar: 1. O eu, o outro e 0 noés; 2. Corpo, gestos e movimentos; 3.
Tracos, sons, cores e formas; 4. Escuta, fala, pensamento e imaginacédo; 5. Espacos,
tempos, quantidades, relacbes e transformacfes. Quanto aos seus conteludos
musicais estes sdo apresentados de forma mais enfatica no 3° Campo — Tracos,
Sons, Cores e Formas. No Quadro 1, apresentaremos 0s topicos que abordam a

criacdo sonora e os instrumentos musicais nas aulas que envolvem a masica.

Quadro 1 - Musica na Educacao Infantil

BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR
ARTE — MUSICA — EDUCAGAO INFANTIL
OBJETIVOS DE APRENDIZAGEM E DESENVOLVIMENTO

CAMPO DE EXPERIENCIAS

“TRACOS, SONS, CORES E HABILIDADES
FORMAS”
Criangas bem pequenas (1 ano e 7 | (EI02TS01) — Criar sons com materiais, objetos e
meses a 3 anos e 11 meses) instrumentos musicais, para acompanhar diversos

ritmos de musica.

Criangas pequenas (4 anos a 5 anos | (EI03TS01) — Utilizar sons produzidos por materiais,
e 11 meses) objetos e instrumentos musicais durante
brincadeiras de faz de conta, encenacbes, criacbes
musicais, festas.

Fonte: BNCC e Trindade et al. (Brasil, 2018a, p. 48; Trindade et al., 2023).
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Dando continuidade, no Ensino Fundamental, a BNCC (Brasil, 2018a, p. 202-
203) apresenta cinco Objetos de Conhecimento relacionados a unidade tematica
Mdusica, tanto nos Anos Iniciais quanto nos Anos Finais, a saber: 1°. Contexto e
praticas; 2°. Elementos da linguagem; 3°. Materialidades; 4°. Notagcdo e registro
musical; 5°. Processos de criacao.

Dentre esses, destacamos o0 3° e 0 5° Objetos de Conhecimento
(Materialidades e Processos de Criacdo), por estarem em consonancia com as

praticas que envolvem instrumentos musicais, conforme sera detalhado no Quadro 2.

Quadro 2 - Musica no Ensino Fundamental

BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR
ENSINO FUNDAMENTAL — ANOS INICIAIS E ANOS FINAIS

ARTE/MUSICA — ANOS INICIAIS (1° - 5° ANO)

OBJETOS DE
CONHECIMENTO HABILIDADES

(EF15AR15) — Explorar fontes sonoras diversas, como as
Materialidades existentes no proprio corpo (palmas, voz, percussao corporal),
na natureza e em objetos cotidianos, reconhecendo o0s
elementos constitutivos da mdsica e as caracteristicas de
instrumentos musicais variados.
(EF15AR17) — Experimentar improvisagfes, composicdes e
Processos de sonorizacdo de histérias, entre outros, utilizando vozes, sons
criacéo corporais e/ou instrumentos musicais convencionais ou néo
convencionais, de modo individual, coletivo e colaborativo.

ARTE/MUSICA — ANOS FINAIS (6° — 9° ANO)

(EF69AR21) — Explorar e analisar fontes e materiais sonoros em

Materialidades praticas de composigéo/criacdo, execucao e apreciagdo musical,

reconhecendo timbres e caracteristicas de instrumentos

musicais diversos.

(EF69AR23) — Explorar e criar improvisagdes, composicdes,

Processos de arranjos, jingles, trilhas sonoras, entre outros, utilizando vozes,
criacao sons corporais e/ou instrumentos acusticos ou eletrdnicos,

convencionais ou nao convencionais, expressando ideias

musicais de maneira individual, coletiva e colaborativa.

Fonte: BNCC, Trindade et al. (Brasil, 2018a, p. 202, 208, 209; Trindade et al., 2023).

Relativamente a organizacdo curricular do ensino médio, a BNCC, também
embasada pela Resolucdo n° 3, de 21/11/2018 — que atualiza as Diretrizes
Curriculares Nacionais para o Ensino Médio — enfatizou, em seu Art. 8° que as

propostas curriculares desse nivel educacional devem:
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| — garantir o desenvolvimento das competéncias gerais e especificas
da Base Nacional Comum Curricular (BNCC);

Il — garantir agcBes que promovam: [...]

b) cultura e linguagens digitais, pensamento computacional, a
compreensdo do significado da ciéncia, das letras e das artes, das
tecnologias da informacdo, da matematica, bem como a
possibilidade de protagonismo dos estudantes para a autoria e
producéo de inovacao; (Brasil, 2018b, p. 5, grifo n0sso).

Dando continuidade a mesma Resolucao, no Artigo 11, € destacado que na
estrutura curricular:
§ 4° Devem ser contemplados, sem prejuizo da integracdo e
articulacé@o das diferentes areas do conhecimento, estudos e préticas
de: (...

IV — arte, especialmente em suas expressfes regionais,
desenvolvendo as linguagens das artes visuais, da danca, da musica
e do teatro (Brasil, 2018b, p. 6, grifo nosso).

Considerando esta perspectiva, no Ensino Médio, a BNCC (Brasil, 2018a)
define as competéncias e habilidades especificas para o ensino da linguagem Musica,
alinhadas ao “desenvolvimento das competéncias gerais da Educacao Basica e
articuladas as aprendizagens essenciais estabelecidas para o Ensino Fundamental”
(Brasil, 2018a, p. 471). Dessa forma, busca-se “[...] consolidar, aprofundar e ampliar
a formacéo integral, atendendo as finalidades dessa etapa e contribuindo para que os
estudantes possam construir e realizar seu projeto de vida, em consonancia com o0s
principios da justica, da ética e da cidadania” (Brasil, 2018a, p. 471).

E importante ressaltar que, atualmente, muitas pesquisas estdio sendo
conduzidas para adequar o novo Ensino Médio. Portanto, a BNCC para essa etapa
passard por modificagbes para melhor alinhar-se com as politicas nacionais. Assim,
ainda ndo temos orientacfes definitivas sobre as mudancas significativas no ensino
de Arte nesta Ultima etapa escolar. Mas, na area de Linguagens e suas Tecnologias,

a BNCC sinaliza o caminho da

[...] ampliacdo da autonomia, do protagonismo e da autoria nas
praticas de diferentes linguagens; na identificacdo e na critica aos
diferentes usos das linguagens, explicitando seu poder no
estabelecimento de relagfes; na apreciagdo e na participagdo em
diversas manifestagBes artisticas e culturais; e no uso criativo das
diversas midias (Brasil, 2018a, p. 471).

Nessa mesma etapa, os direcionamentos da BNCC (Brasil, 2018a) referentes

as praticas com instrumentos musicais podem ser inseridos nos processos de
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hY

producdo, expressdo e atuagdo, que estdo relacionados a interpretacdo e

performance, como podemos observar no Quadro 3.

Quadro 3 - Arte/MUsica no Ensino Médio

BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR
ARTE — MUSICA - ENSINO MEDIO

COMPETENCIAS
ESPECIFICAS HABILIDADES
(EM13LGG301) — Participar de processos de producao individual e
Competéncia 3 | colaborativa em diferentes linguagens (artisticas, corporais e verbais),
levando em conta suas formas e seus funcionamentos, para produzir
sentidos em diferentes contextos.
(EM13LGG603) — Expressar-se e atuar em processos de criacao
Competéncia 6 | autorais individuais e coletivos nas diferentes linguagens artisticas
(artes visuais, audiovisual, danca, musica e teatro) e nas intersecc¢des
entre elas, recorrendo a referéncias estéticas e culturais,
conhecimentos de naturezas diversas (artisticos, historicos, sociais e
politicos) e experiéncias individuais e coletivas.
Fonte: BNCC, com adaptacao de Trindade et al. (Brasil, 2018a, p. 493, 496; Trindade et al.,
2023).

Nesse contexto, a BNCC apresenta sugestbes de diversas atividades e
parametros musicais, como construcdo de instrumentos, literatura, apreciagao,
técnica, criagdo e execucdo/performance. Essas sugestdes estdo alinhadas com as
propostas de Swanwick (1979) em sua Abordagem CLASP e, mais recentemente,
com a afirmacao de Trindade (2008) na Abordagem Musical CLATEC. Todas essas
atividades promovem uma compreensdo mais abrangente do ensino de mdasica,
favorecendo o estudo de diversos instrumentos musicais.

Dessa forma, € possivel afirmar que, no ensino de musica durante a educacao
basica, sdo aplicadas tanto atividades teoricas quanto praticas, abrangendo o ensino
de um ou mais instrumentos musicais, tais como voz, flauta doce, violdo, piano,
percussao, entre outros. Em geral, devido ao fato de o viol&o ser um instrumento de
custo acessivel,

[...] € passivel de ser adotado como opc¢éo de ensino instrumental na
escola béasica. Além do baixo custo, pode ser transportado com
facilidade, é facil para aprender os primeiros acordes, e 0 mais
importante, muitas criancas e adolescentes gostariam de tocar violdo
(Tourinho, 2008, p. 7).

Tendo em vista a inser¢cdo do violdo no ensino de musica nas escolas de

educacdo bésica, fundamentada pelos documentos norteadores, a sugestdo de
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Barbosa referente ao seu ensino coletivo como opgdo metodolégica demonstra-se
apropriada,

[...] por ser um instrumento bastante popular em nosso pais e que
muitas pessoas almejam aprender a toca-lo, o violao é uma excelente
opcao para o ensino coletivo, principalmente nas escolas que € o local
onde o conhecimento e o0 ensino é repassado. Além disso, ha variadas
metodologias que tornam essa pratica de ensino cada vez mais viavel
(Barbosa, 2015. p. 2).

Visando o contexto da educacao basica, € importante frisar que o objetivo do
ensino de muasica com violdo ndo é transformar os educandos em eximios performers
do instrumento, mas sim alcancar as competéncias gerais, conforme o nivel de
escolaridade dos respectivos educandos, de acordo com os documentos norteadores
em vigor. Dessa forma,

[...] o ensino coletivo para alunos iniciantes é importante por
possibilitar interacdo e oferecer possibilidade de musicalizacdo
fundamental a formacdo do aprendiz. Para tanto, podemos pensar o
referido ensino como uma oportunidade de despertar o interesse do
aluno para o aprendizado musical de forma ampla, no sentido de
aprender masica, o que nao significa, necessariamente, ser um bom
instrumentista (Severo, 2014, p. 3).

Considerando que a maioria das salas de aula na educacao basica € composta
por turmas com perfis diversos de estudantes, € fundamental que o professor adote
uma abordagem clara e adequada para alcangar todos, garantindo um aprendizado
efetivo dos conteddos ensinados. Nesse contexto, a metodologia do ensino coletivo
de violdo justifica sua conveniéncia e a responsabilidade docente, uma vez que “o
Ensino Coletivo de Instrumento Musical pode ser uma importante ferramenta para o
processo de socializagdo do ensino musical, democratizando o acesso a formacéo
musical” (Cruvinel, 2008, p. 5). Além do mais,

[...] 0 ensino coletivo [pode] agrega pessoas de todas as idades, niveis
musicais e, em muitos casos, pessoas com diferentes tipos de
deficiéncia, o que traz ao professor uma responsabilidade ainda maior,
pois exige dele capacidade para trabalhar com todas essas diferencas
de forma que agregue a todos com a mesma potencialidade (Aires,
2017, p. 7).

Nesse contexto, € possivel perceber, a partir da interpretacdo das
argumentacgfes dos autores, que 0 ensino de musica com violdo na educagéo béasica
requer aulas bem planejadas, com objetivos e metodologias claramente definidos,
para garantir o sucesso de todos os estudantes envolvidos nessa pratica. Dessa
forma, o processo de democratizacdo da educacdo podera atingir 0 maior namero

possivel de pessoas.
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2.3 As TDIC no ensino de musica

O termo "tecnologia” vem do grego, da unido das palavras "tékhne" (técnica,
arte, oficio) e do sufixo "logia" (estudo), e define conhecimentos que possibilitam a
construcdo de objetos, bem como a modificagdo do meio ambiente, com o objetivo de
satisfazer as necessidades humanas. Assim, de forma mais abrangente, podemos
afirmar que tecnologia € um conjunto de técnicas, processos, metodos, meios e
instrumentos criados e utilizados pelo ser humano para dominar determinadas
atividades realizadas por ele (Silva, 2022; Linhares; Coimbra, 2022). No entanto,
sabemos que as tecnologias surgiram nos primordios da vida humana, pois, segundo
Linhares e Coimbra (2022, p. 113),

desde os tempos remotos, quando 0s povos primitivos iniciaram a
construcdo de ferramentas e artefatos para a sua sobrevivéncia,
transformando pedras em laminas para cacar animais, ou com a
descoberta do fogo, ja era possivel verificar o inicio dos avancos
técnicos.

A evolucao historica das técnicas prosseguiu em todos os periodos da historia,
permitindo ao ser humano criar e desenvolver diferentes objetos tecnologicos para
suas atividades cotidianas. Na ldade Média, por exemplo, “as técnicas estavam
aliadas a engenharia, com a evolugdo das grandes cidades, a construcdo das
estradas e aquedutos”, assim como o “desenvolvimento de novas técnicas possibilitou
avancos nas areas téxteis, militares e na exploracdo maritima, o que levou a
descoberta de outros continentes...”, incluindo o nosso continente americano
(Linhares; Coimbra, 2022, p. 113). Foi mais precisamente na Era Moderna que o termo
“tecnologia” passou a receber essa designacgao especifica. Segundo Morell,

da Pré-histéria a Idade Média, o ser humano se mostrou produtor de
técnicas, artefatos e ferramentas. Nesta fase se destacou a producéo
técnica. Mas foi a partir da modernidade, em especial com a revolugéo
industrial, que ocorreu uma alteracdo. Na passagem do trabalho dos
mestres de oficio para as fabricas, a técnica passou por um processo
de transformacdo e o resultado dessa producdo tecnoecondmica
gerou um novo resultado: a tecnologia. (2014, p. 23)

A seguir, no Quadro 4, organizado por Morell (2014), com base em Gama
(1985) e Morais (1988), podemos verificar o percurso histérico da tecnologia de forma

cronoldgica.
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FASE DA HISTORIA

INVENCOES E INOVACOES

CARACTERIZACAO

Pré-histoéria
(até 4000 a.C.)

Dominio do fogo, primeiras
ferramentas e artefatos, descoberta
dos metais.

Idade Antiga e parte da
Idade Moderna (4000
a.C.-1750d.C))

Surgimento do Estado e do Exército;
invencdo da escrita, das obras de
engenharias, arquitetura e energia
hidraulica.

Idade da técnica ou
da técnica primitiva.

Transicao da Idade
Moderna para a Idade

Fabricas, energia elétrica, trem,
maquinas, administracao profissional,

Contemporanea inicio da revolug&o industrial. Idade da técnica
(aproximadamente moderna ou da
1750-1914) tecnologia.

Idade Contemporénea
(1914-hoje).

Inicio das telecomunicacbes, da
microeletrbnica, da informatica, da
inddstria quimica, da energia e da
engenharia genética.

Fonte: Morell (2014), baseado em Gama (1985) e Morais (1988).

No século XXl, as tecnologias alcancaram um nivel de desenvolvimento
bastante elevado, promovendo avangos que oferecem uma série de meios
tecnolégicos aplicaveis a diversas atividades humanas, incluindo a educacéo. E nesse
contexto que situamos as Tecnologias Digitais de Informacéo e Comunicacgéo (TDIC),
gue se constituem como recursos tecnolégicos que, embora ndo tenham sido
inicialmente criados com fins educacionais, podem e devem ser utilizados no processo
de ensino e aprendizagem em diversas formas e modalidades de educacéo.

Esses recursos possuem caracteristicas especificas que, quando empregados
com propositos educacionais, demonstram-se como aportes significativos para
ensinar e aprender diversos contetdos, promovendo também uma maior interacao
entre professores e estudantes. As TDIC podem contribuir de maneira eficiente no
ensino, pois se mostram bastante conectadas com o processo de comunicacgao,
independentemente da faixa etaria — sejam criancas, adolescentes, jovens, adultos
ou idosos. Para Soares et al. (2015, p. 3), as TDIC

[...] se integram em bases tecnoldgicas que possibilitam a partir de
equipamentos, programas e midias, a associacdo de diversos
ambientes e individuos numa rede, facilitando a comunicacdo entre
seus integrantes, ampliando as acfes e possibilidades ja garantidas
pelos meios tecnolégicos.

O uso dessas tecnologias no processo de ensino e aprendizagem configura-se
como um recurso pedagogico eficaz, facilitando o ensino de diversos contetdos das

areas de - histéria, geografia, matematica, fisica, biologia, arte, entre outras. Além
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disso, os préprios instrumentos musicais sdo frutos de inovag¢des tecnologicas, que
ndo apenas possibilitaram o surgimento de novos instrumentos, mas também
aprimoraram 0s ja existentes com base em fundamentos cientificos, ampliando as
possibilidades de produgao sonora ao longo do tempo.

Sobre a importancia de relacionarmos as nossas agdes educacionais com as
experiéncias que vivenciamos em nosso contexto social, Silva (2020, p. 12) afirma
que,

€ possivel fazer uma relacao direta entre o contexto social em que as
pessoas e a escola estdo inseridas, com as experiéncias de vida das
pessoas e com 0s contetdos a serem abordados como balizadores de
propostas de atividades ou problemas a serem estudados, pois com
isso terdo mais significado para os envolvidos.

Sobre esse aspecto, entende-se que a utilizacdo de recursos tecnoldgicos
proporciona uma inter-relacdo com os interesses educacionais e cotidianos que tanto
0 educador quanto o educando ja utilizam em seu dia a dia. Nesse sentido,
estabelece-se uma conexao entre o conhecimento que desejamos desenvolver e 0s
procedimentos praticos do uso das TDIC, que os educandos jA dominam.

O papel do professor vem passando por uma mudanca significativa, deixando
de ser um mero transmissor de conteddos, como na concepc¢ao tradicional, para se
tornar um mediador do processo de ensino e aprendizagem. E importante destacar
gue essa mudanca ndo descarta nem diminui a importancia do professor. Pelo
contrario, sua atuacdo continua sendo indispensavel, pois é ele quem realiza o
planejamento adequado e alia seu conhecimento pedagdgico aos recursos
tecnolégicos presentes no cotidiano dos estudantes. Assim, o professor continua
sendo uma figura central, adaptando-se as novas exigéncias educacionais e ao uso
de tecnologias no ensino.

No entanto, ndo basta ter acesso as tecnologias e utiliza-las para reforcar
praticas centradas na transmissdo de conhecimentos. O importante é fazer o uso
dessas ferramentas de maneira a transformar o método de ensino a ser trabalhado.
Corroborando com nossas reflexdes, Fardo (2013b, p. 26) sinaliza que, no

[....] inicio do século XXI pode-se perceber que as mudancas causadas
pelas tecnologias digitais influenciaram a cultura e a sociedade. Tudo
se modifica muito rapidamente, o que € local passa a ser global e o
que € global passa a ser local. A informagdo e o conhecimento se
misturam e ultrapassam a maioria das fronteiras espaco-temporais
historicamente estabelecidas. Assim, a educacao entra no século XXI
marcada por essas transformacdes que acompanharam a virada do
milénio.
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E a partir dessa nova configuragéo causada pelas tecnologias que precisamos
pensar em atividades educacionais que utilizem as diversas TDIC que surgem a cada
dia em nossa sociedade. Concordamos com Silva (2020) ao se referir as TDIC como
um meio facilitador da aplicacdo das metodologias ativas, promovendo interagdes e
colaboragcbes na construcdo de novos conhecimentos. Nesse aspecto, devemos
considerar também a realidade das diferentes regides do pais, onde “o contexto
educacional é extremamente diverso” e, em muitos locais, ha “uma grande caréncia
de recursos”, devendo-se “dar preferéncia a recursos de acesso livre ou de baixo
custo” (Silva, 2020, p. 16).

Consequentemente, esse deve ser o foco e o grande desafio que precisamos
enfrentar na realidade escolar da educacdo em geral. Cabe ao educador apontar
caminhos para que todos possam utilizar as TDIC em sala de aula e, posteriormente,
fora dela, quando disponibilizados adequadamente. Isso é possivel utilizando os
meios tecnoldgicos de codigo aberto (livre acesso) que estao disponiveis no universo
virtual. Nesse sentido, o papel do professor torna-se fundamental, como um grande
estrategista e organizador do que ird acontecer na sala de aula.

No inicio do século XX, surgiram as chamadas Metodologias Ativas,
promovendo novas formas de ensinar e aprender, baseadas na participacao ativa e
com certo protagonismo dos estudantes no processo educacional. Para Moran (2019,

p. 7), o perfil dessas metodologias

[...] procuram criar situacdes nas quais os aprendizes possam fazer
coisas, pensar e conceituar o que fazem, construir conhecimentos
sobre conteudos envolvidos nas atividades que realizam, bem como
desenvolver a capacidade critica, refletir sobre as praticas que
realizam, fornecer e receber feedbacks, aprender a interagir com
colegas, professores, pais e explorar atitudes e valores pessoais ha
escola e no mundo.

No contexto das metodologias ativas, a gamificacdo consiste na aplicacdo de
estratégias, mecanismos e dindmicas de jogos em atividades educacionais para
promover o engajamento e a maior motivacdo de forma ludica, incentivando maior
disposicéo e envolvimento dos estudantes na realizacéo das tarefas. A gamificacédo
pode ser compreendida como um conjunto de técnicas planejadas com o objetivo de
atingir resultados expressivos e performaticos, incentivando o aprendizado de maneira
ludica e interativa. Além disso, a gamificacdo intensifica a motivacao daqueles que
estdo realizando a tarefa, favorecendo mudancgas de comportamentos promissores
Fardo (2013b).
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Para Fadel et al. (2014), a gamificagdo da aprendizagem busca capturar a
esséncia dos jogos e aplica-la como recurso para potencializar o ensino, baseando-
se em elementos criativos e motivadores. Segundo Schlemmer (2014), o termo
gamificacdo pode ser entendido como o uso de elementos de design de jogos em
contextos diversos, incluindo o educacional. Dessa forma, temos a disposi¢ao
recursos significativos para serem utilizados na educacado. Para Fardo (2013a, p. 2),

[....] @ gamificag&o é um fendmeno emergente, que deriva diretamente
da popularizacéo e popularidade dos games, e de suas capacidades
intrinsecas de motivar a acao, resolver problemas e potencializar
aprendizagens nas mais diversas areas do conhecimento e da vida
dos individuos.

A gamificac&o busca utilizar os elementos de jogos para engajar os estudantes
em atividades educacionais, promovendo maior participacao e interacdo no processo
de aprendizagem. Sobre o uso de jogos e a pratica da gamificacdo na educacéo,
Mattar (2013, p. 14) afirma que os “jogos podem envolver diversos fatores positivos”,
pois “jogando, as criangas aprendem, por exemplo, a negociar em um universo de
regras e a postergar o prazer imediato” Desse modo, temos um recurso didatico que,
se bem utilizado, pode motivar e envolver os estudantes nas mais diversas atividades
educacionais, permitindo-lhes aprender novos conteddos de maneira agradavel,
envolvente e motivadora. Portanto, é fundamental criar um ambiente onde todos se
sintam acolhidos, com interacdo e oportunidade para aprender e compartilhar novos
conhecimentos de formas sodlida e criativa, aproveitando os diferentes recursos
tecnoldgicos oferecidos pelas TDIC.

Ao longo da histéria, o uso de tecnologias gerou resultados significativos,
especialmente no que se refere ao registro e a preservacdo da musica de diferentes
épocas e culturas, além de contribuicdes para a construcéo de instrumentos musicais,
proporcionando melhorias notaveis. Na contemporaneidade, as TDIC desenvolveram
ferramentas préaticas para alcancar as novas geracdes, conhecidas como "nativos
digitais”, que mantém uma conexao profunda com as tecnologias presentes em seu
cotidiano.

Existem diversas formas de utilizar as tecnologias no ensino de musica, como
programas de edicao de partituras, softwares e aplicativos para gravacado de audio,
sites que ensinam teoria musical, ritmo, solfejo e harmonia, e cursos online focados
na pratica de instrumentos musicais. Um exemplo notavel é a plataforma de
compartilhamento de videos “YouTube”, que oferece uma vasta gama de videos,

incluindo musicas, aulas, tutoriais, podcasts, entre outros. Além disso, ha jogos digitais
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desenvolvidos especificamente para o ensino de mdsica, 0S quais atraem o0s
estudantes com uma linguagem apropriada ao “universo digital”. E dentro desse
contexto que queremos aprofundar nosso estudo, com foco principal no uso de jogos
digitais no ensino e aprendizagem da musica.

A BNCC enfatiza as Tecnologias Digitais de Informac¢éo e Comunicacao (TDIC)
em uma de suas competéncias gerais (numero 5), destacando a importancia de os
estudantes desenvolverem habilidades tecnolégicas ao longo de sua trajetoria
educacional. E fundamental que todos os estudantes adquiram dominio para se
comunicar de maneira eficaz no "universo virtual". Nesse sentido, a BNCC propde aos
estudantes:

compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacdo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar,
acessar e disseminar informacgdes, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva
(Brasil, 2018a, p. 9)

Essa quinta competéncia geral sublinha o papel essencial da tecnologia e
destaca que o estudante deve dominar o “universo digital”. Portanto, € necessario o
uso gualificado, ético e consciente das diversas ferramentas tecnologicas disponiveis,
além da compreensdo do pensamento computacional, suas utilidades e os impactos
gue atecnologia tem na vida das pessoas e na sociedade contemporanea. No entanto,
observa-se um descompasso entre os documentos de implantacéo e implementacao
educacionais e a realidade préatica em sala de aula, pois muitas escolas ndo possuem
acesso aos meios tecnolégicos previstos pela BNCC, o que dificulta, em varias
instituicdes, a aplicacdo de suas orientacdes e a consolidacdo de suas diretrizes.

Adiante, a BNCC estabelece, nas competéncias especificas de linguagens para
o Ensino Fundamental, algumas que se destacam em relagdo ao nosso tema, sendo
as mais significativas a de numero 3 e a de numero 6.

3. Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como
Libras, e escrita), corporal, visual, sonora e digital —, para se expressar
e partilhar informacbes, experiéncias, ideias e sentimentos em
diferentes contextos e produzir sentidos que levem ao didlogo, a
resolucao de conflitos e a cooperacgao.

6. Compreender e utilizar tecnologias digitais de informagédo e
comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares), para se comunicar
por meio das diferentes linguagens e midias, produzir conhecimentos,
resolver problemas e desenvolver projetos autorais e coletivos (Brasil,
2018a, p. 65).
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Podemos observar que a linguagem digital, assim como as tecnologias digitais,
deve ser desenvolvida de forma que os estudantes adquiram o dominio necessario
para se expressar e produzir novos conhecimentos, com foco na resolucdo dos
diversos problemas do seu cotidiano. Além disso, € essencial que utilizem essa
linguagem para desenvolver projetos, tanto individual quanto coletivo, contribuindo
para seu crescimento pessoal e profissional.

Quanto as Competéncias Especificas de Arte para o Ensino Fundamental, a
BNCC estabelece, na Competéncia Especifica numero 5, que devemos “mobilizar
recursos tecnolégicos como formas de registro, pesquisa e criagéo artistica” (Brasil,
2018a, p. 198). Assim, evidencia-se a importancia de integrar as TDIC de maneira
abrangente nas etapas do Ensino Fundamental (anos iniciais e anos finais). Isso
permitira que os estudantes utilizem essas tecnologias de maneira apropriada e
eficiente.

Em relacédo ao Ensino Médio, a BNCC estabelece, na Competéncia Especifica
namero 7, referente as areas de Linguagens e suas Tecnologias, que devemos

7.Mobilizar préaticas de linguagem no universo digital, considerando as
dimensdes técnicas, criticas, criativas, éticas e estéticas, para
expandir as formas de produzir sentidos, de engajar-se em praticas
autorais e coletivas, e de aprender a aprender nos campos da ciéncia,
cultura, trabalho, informacéo e vida pessoal e coletiva. (Brasil, 2018a,
p. 490).

Consequentemente, essa sétima Competéncia Especifica apresenta quatro
habilidades a serem desenvolvidas pelos estudantes durante sua formagao no Ensino

Médio, conforme sinalizado no Quadro 5.

Quadro 5 - Ensino Médio / Linguagem e suas Tecnologias
BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR
http://basenacionalcomum.mec.gov.br/images/BNCC_EI_EF_110518_versaofinal_site.pdf
Ensino Médio — Linguagem e suas Tecnologias

Habilidades da Competéncia Especifica No. 7

(EM13LGG701) Explorar tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo (TDIC),
compreendendo seus principios e funcionalidades, e utilizd-las de modo ético, criativo,
responsavel e adequado a praticas de linguagem em diferentes contextos.
(EM13LGG702) Avaliar o impacto das tecnologias digitais da informacdo e comunicacao
(TDIC) na formacédo do sujeito e em suas préaticas sociais, para fazer uso critico dessa
midia em préticas de selecdo, compreensao e producdo de discursos em ambiente digital.
(EM13LGG703) Utilizar diferentes linguagens, midias e ferramentas digitais em
processos de producao coletiva, colaborativa e projetos autorais em ambientes digitais.
(EM13LGG704) Apropriar-se criticamente de processos de pesquisa e busca de
informacao, por meio de ferramentas e dos novos formatos de producao e distribuicdo do
conhecimento na cultura de rede.

Fonte: Brasil (2018a, p. 497, grifo nosso).
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Ao analisarmos o Quadro 5, é possivel ter uma dimenséo aproximada do que
€ preciso desenvolver no trabalho com os educandos para que eles ndo apenas
dominem as tecnologias digitais, mas também sejam capazes de usa-las de forma
critica, fazendo uso de diferentes linguagens, apropriando-se dessas tecnologias,
incorporando-as em suas praticas de forma que facam sentido para suas vidas nas
diversas areas em que atuarem, conscientes de questdes éticas, morais e
colaborativas no ambiente digital.

Diante do exposto, compreendemos que existem diversas formas de utilizag&o
das TDIC, podendo ser usadas tanto como linguagem quanto como recursos
didaticos. Assim, elas potencializam o desenvolvimento de outras atividades, como o
processo de ensino e aprendizagem dos diversos conteddos educacionais, incluindo
0s musicais. Por essa razao, este trabalho de pesquisa tem seu olhar voltado para as
TDIC como recurso didatico para as aulas de muasica a serem ministradas no Ensino
Fundamental, preparando, ou melhor, visando o envolvimento da linguagem Musica

no ensino médio, juntamente com outras linguagens artisticas.
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3 LUDICIDADE E JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE MUSICA

A palavra "ludicidade” € um termo amplamente utilizado na educacéo e tem
origem na palavra latina "ludus”, que significa jogo. O conceito de ludicidade
compreende ndo apenas 0s jogos e brincadeiras, mas também outras atividades que
envolvem diversao, interacdo e aprendizagem de forma descontraida e prazerosa.
Essa abordagem pedagdgica visa a quebra de barreiras tradicionais no processo de
ensino, tornando-o mais atraente, envolvente e eficiente (Castilho; Tonus 2008).

No ensino de musica, é possivel aplicar esse conceito de maneira pratica e
eficaz, utilizando diversos recursos tecnolégicos que estimulam a aprendizagem
lGdica, como jogos educativos, sites interativos, softwares e aplicativos voltados para
conteldos musicais. Esses recursos ndo apenas faciltam a compreensdao de
conceitos musicais, como ritmo, melodia e harmonia, mas também tornam o
aprendizado mais dindmico e prazeroso, 0 gue aumenta 0 engajamento dos
estudantes. A ludicidade, portanto, torna-se uma ferramenta importante para

promover a aprendizagem ativa e a motivacao dos estudantes de musica.

3.1 Aspectos basicos da ludicidade na educacgéao

Em geral, quando falamos em ludicidade na educacao, logo somos remetidos
ao universo infantil, como se brincar fosse uma atividade exclusiva das criangas. No
entanto, devemos ampliar nossa visao sobre essa perspectiva, reconhecendo o ato
de brincar como uma atividade pedagdgica que potencializa o processo de ensino e
aprendizagem em diversas fases da educacao, envolvendo tanto o educador quanto
0 educando. Neste sentido, Castillo e Ténus (2008, p. 2) afirmam que,

o ludico é um recurso indispensavel para qualquer fase da educacao
escolar, assim € preciso considerar todas as atividades que
contribuem para o desenvolvimento do educando e fazer dessa
ferramenta pedagégica um elo de ligagdo entre ensino e
aprendizagem. Os divertimentos ladicos, para muitos filosofos,
psicélogos e educadores é 0 berco obrigatério das atividades
intelectuais e do desenvolvimento das fun¢des superiores, por isso, é

indispenséavel a pratica educativa.
O ato de brincar é capaz de envolver todas as faixas etarias do ser humano

(crianca, adolescente, jovem, adulto e idoso) em torno de alguma atividade, desde
gue seja conduzido de forma adequada a cada uma dessas etapas da vida. No

ambiente escolar, a brincadeira pode se revelar essencial para despertar o interesse
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dos discentes pelos mais diversos conteudos a serem trabalhados em sala de aula.
Na educacédo do século XXI, é necessario compreender a dimenséo ludica como algo
mais significativo, motivador e envolvente no ambiente escolar, possibilitando a
imerséo do estudante nas atividades propostas e visando a aquisi¢cdo de habilidades
e competéncias fundamentais para a formacao integral do cidadéo.

Para Luckesi, “o ser humano é um ser ativo e, em funcéo disso, aprende pela
atividade, desde a concepcao até a morte” (2015, p. 32). Esse fato nos leva a refletir
sobre os diversos recursos que devemos empregar na educacao para obtermos
resultados eficientes no aprendizado em todas as fases da vida do estudante. E com
esse pensamento que devemos planejar nossas atividades educacionais, visando
envolver o educando de forma que ele tenha prazer nas praticas sugeridas pelo
educador e, ao realiza-las, sinta-se parte importante desse processo. Despertar seu
interesse para participar de todas as agdes propostas pelo professor contribui para
uma interacdo produtiva, resultando na criacdo de novos conhecimentos com a

participacdo integral dos envolvidos nas atividades educacionais.

3.2 Variados contextos dos jogos digitais

Ao olharmos ao nosso redor, podemos verificar como estamos vivendo e em
gual contexto social e cultural estamos inseridos. Vivemos uma época de grandes
avancos tecnologicos e, portanto, estamos inseridos em um contexto em que o
“‘mundo real” e o “mundo virtual” est&o intrinsecamente ligados, ou melhor, conectados
de diversas formas. Isso nos leva a mergulhar nesse universo atraente da tecnologia
digital. Segundo Araujo (2014, p. 5),

[...] urge a necessidade de desenvolver habilidades e competéncias
no sujeito aprendiz, a partir das ferramentas disponibilizadas pela “era
da informag&o”, pois os educandos como seres cibridos ja as tém
como parte de seu cotidiano. Ao atrelarmos de forma significativa as
novas tecnologias ao contexto escolar é possivel o desenvolvimento
dessas capacidades podendo instigar atitudes como autonomia,
andlise reflexdo dentre outros, essenciais a formacao do cidadao
integral.

Desse modo, ndo podemos nos furtar a uma realidade tao presente na vida de
nossos estudantes. E fato que eles ja nascem inseridos no universo tecnolégico e,
desde muito cedo, dominam os mais variados objetos de comunicacéo e interacao
nesse ambiente virtual. Portanto, os professores precisam estar imersos nesse

mesmo ambiente, buscando atualizar-se com todo esse aparato tecnolégico e digital
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para interagir na mesma linguagem de seus educandos. Sobre a atualizagdo do
ensino, Aquino (2014, p. 2) alerta que,

o risco de o professor ficar datado se da pela questdo das escolas
estarem se adaptando a realidade dessa nova geragdo com a
implantacdo de computadores com acesso a internet, aparelhos de
Dvd’s entre outros recursos digitais. Desta forma o professor que nao
considerar a utlizacdo de tais recursos sera considerado
ultrapassado.

E fundamental que os professores estejam atualizados e alinhados com as
novas ferramentas disponiveis para serem utilizadas no contexto educacional. Ndo
apenas isso, mas seu papel € de suma importancia, pois os professores devem atuar
como mediadores da aprendizagem, tracar caminhos seguros para que o educando
possa, de fato, ter um aprendizado significativo para sua vida. Segundo Penna (2012,
p. 45), “a musicalizagdo, portanto, ndo deve trazer um padrao musical exterior e alheio,
impondo-o para ser reverenciado, em contraposi¢cdo a vivéncia do aluno”. Portanto,
cabe ao educador musical propiciar ao estudante um conhecimento que parta de sua
vivéncia diaria e, consequentemente, que seja possivel criar conhecimentos musicais
significativos para ele.

Em geral, as inovacgdes tecnoldgicas ja fazem parte do cotidiano educacional
de muitos estudantes e professores. Esse fato nos leva a refletir sobre como podemos
utiliza-las como aliadas no processo de ensino e aprendizagem nas mais diversas
areas do conhecimento. Partindo desse principio, podemos destacar os jogos digitais
como elementos interessantes, criativos e motivadores para o ensino de musica. Os
jogos, como elementos ludicos, tém a capacidade de despertar o interesse e a
motivacdo desde a infancia até a idade adulta, envolvendo os participantes em
atividades baseadas no brincar, mas com um enorme potencial para ensinar
conteudos educacionais relevantes para a formacao do ser humano.

As atividades digitais, entre elas os jogos, constituem ferramentas que, se bem
utilizadas, ensinam enquanto divertem e divertem enquanto ensinam. Com isso, 0S
jogos inseridos em um contexto educacional se tornam uma estratégia pedagogica
potencializadora de aprendizagens. No entanto, precisamos avancar em alguns
aspectos praticos para que possamos fazer o uso satisfatério dessas novas
ferramentas. Oportuno mencionarmos Bergamo (2015, p. 75), ao destacar que,

as ferramentas digitais para producdo musical disponiveis sdo
inUmeras e possibilitam novos recursos para o campo da educagéo
musical e da musicoterapia. No entanto, por exigir conhecimentos
técnicos especializados, essas tecnologias acabam por tornar-se
distantes e muitas vezes inacessiveis aos educadores e
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musicoterapeutas, o que acaba por restringir o seu uso na sala de aula
e no setting musicoterapéutico.

Entendemos que é necessaria a atualizacdo constante por parte dos
professores de musica para que eles se apropriem desse conhecimento técnico e
especifico, eliminando as barreiras existentes entre as potencialidades de utilizacédo
dessas ferramentas e sua aplicacdo no ensino de muasica. Diante de tantas inovacdes
tecnoldgicas, o professor nem sempre tera a capacidade de dominar todas elas
completamente. Nesse sentido, é fundamental que as politicas educacionais
promovam meios e recursos para preencher essa lacuna, disponibilizando recursos a
todos e evitando sobrecarregar o docente. Em especial, devem ser oferecidos suporte
técnico, espacos fisicos, equipamentos, orientacdes basicas a serem fornecidas aos
envolvidos, entre outras demandas.

Segundo Carvalho (2015, p. 75), “os jogos tém sido utilizados ha anos por
educadores de diversas areas como ferramentas de apoio as suas atividades,
principalmente no ambito da educacgéo bésica, que no Brasil compreende o Ensino
Fundamental e o Ensino Médio”, além da educagao infantil. Isso nos leva a pensar
gue, no tocante ao ensino de musica, ndo pode ser diferente, pois, assim como nas
demais areas do conhecimento, este ensino objetiva aplicar os jogos como
ferramentas de apoio as suas atividades educacionais. Ademais, “os elementos dos
jogos, como a existéncia de regras, a interagdo com 0 meio e com 0s objetos, e 0 uso
das linguagens contribuem para a aprendizagem do aluno e seu consequente
desenvolvimento” (Carvalho, 2015, p. 79). Logo, torna-se importante que o professor
tenha plena consciéncia dos objetivos didaticos que determinado jogo pode atingir.
Portanto, cabe a ele - pesquisar, selecionar, organizar e aplicar o jogo mais adequado
a cada faixa etaria de seus educandos. Para Miranda (2015, p. 24), o uso do jogo na
educacao musical

[...] pode ser um recurso consideravel para estimular ao envolvimento
dos alunos na aula. Este recurso pedagdgico proporciona uma maior
motivacao por parte dos alunos, pois envolve sempre algum tipo de
desafio ou competicdo. Os jogos musicais tendem a ter uma maior
aceitacdo dos alunos e provocam também um melhor relacionamento
entre 0s mesmos, auxiliando o professor em atividades coletivas,
colaborando com a perda da timidez por parte dos alunos e
favorecendo com o desenvolvimento da capacidade de se expressar
através da linguagem corporal.

O uso de jogos no ensino de musica proporciona uma seérie de beneficios,
configurando-se como uma estratégia eficaz para diversificar as praticas pedagoégicas.

Essa abordagem possibilita o desenvolvimento de diversas competéncias nos
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estudantes, capacitando-os a aplicar, com seguranca e autonomia, 0s conhecimentos
adquiridos ao longo do processo educacional. Neste sentido, 0os jogos educacionais
destacam-se como ferramentas significativas no ensino de musica na educacao
bésica. Baseados em principios ludicos e motivacionais, eles fortalecem a interagédo
entre educadores e educandos, favorecendo um ambiente de aprendizado dinamico,

envolvente, que contribui para o progresso integral de todos.

3.3 Os jogos digitais no ensino de musica

As tecnologias digitais ja fazem parte da vida das pessoas nas mais diversas
atividades do dia a dia, seja no simples ato de se comunicar por meio de uma
mensagem de texto, ou até mesmo em atividades mais complexas, como realizar
exames que exigem aparelhos de alta tecnologia. Sendo assim, estamos imersos em
um universo tecnoldgico, que se tornou um ambiente natural, principalmente para 0s
mais jovens, que ja nasceram cercados por computadores, laptops, smartphones,
tablets, entre outros dispositivos.

Com base na crescente demanda por objetos tecnolégicos, compreendemos
gue a educacdo ndo é excecdo a essa tendéncia. Atualmente, existem diversas
maneiras de ensinar e aprender utilizando os Objetos Digitais de Aprendizagem
(ODA), que séo recursos digitais que auxiliam no processo de ensino e aprendizagem,
tanto na modalidade presencial quanto no ensino a distancia. Os exemplos de ODA
incluem imagens, videos, simulacdes, softwares educacionais, jogos, infograficos,
animacdes, sites, entre outros. E fundamental compreendermos como eles funcionam
e como aplica-los em nosso contexto musical escolar. Assim sendo, destacamos 0s
jogos digitais que possibilitam o desenvolvimento de habilidades e competéncias
diversas, “‘como a comunicacdo, a interpretacdo e utlizacdo de simbolos, a
capacidade de negociacdo, de tomar decisdes coletivas e lidar com dados, além da
melhoria de competéncias visuais, cognitivas e espaciais” (Carvalho, 2015, p. 81).

Todos esses elementos estdo alinhados com o que aspiramos que NnOSS0S
educandos desenvolvam e aprendam. Para isso, precisamos utilizar os recursos
disponiveis para que, ao final, nossos objetivos educacionais sejam plenamente
alcancados. A esse respeito, Aquino (2014, p. 2) afirma que “o investimento no
interesse do aluno ira potencializar a capacidade de aprendizagem”. Seguindo esse

mesmo pensamento, Carvalho (2015, p. 75) sinaliza que “existe um crescente
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interesse na utilizagdo de jogos digitais como ferramentas de apoio ao trabalho
pedagogico”. Assim, os jogos digitais vém sendo empregados no ensino de diversos
componentes curriculares, e ja existem experiéncias com o0 uso dessa tecnologia no
ensino de musica. Aquino (2014, p. 2) aponta que “[...] o uso de novas tecnologias
como ferramenta para a prética de ensino de musica pode motivar a participacdo dos
alunos nas atividades desenvolvidas em aula”. O referido autor complementa,
afirmando que o uso das novas tecnologias ira “contribuir com a qualidade das
experiéncias musicais vividas e, por fim, refletir em seu desenvolvimento musical’.
Dessa forma, o fazer musical deve buscar envolver o estudante com tudo que
possibilite seu desenvolvimento nos mais diversos segmentos de sua vida,
contribuindo para uma formacdo o mais abrangente possivel.

A utilizacéo de jogos digitais como recursos pedagdgicos apresenta inUmeros
beneficios, destacando-se por sua capacidade de atrair a atencdo e despertar o
interesse dos estudantes. Esses recursos promovem 0 engajamento nas atividades
de maneira ludica e interativa, proporcionando uma experiéncia de aprendizado
prazerosa em que se aprende brincando. Esse aspecto torna o processo educacional
mais dindmico e agradavel.

Além disso, o0s jogos digitais, assim como outras tecnologias, ja estdo
profundamente integrados ao cotidiano das pessoas. Assim, ao incorpora-los no
ambiente educacional, conectamos o0 ensino a uma linguagem familiar e significativa
para os estudantes, potencializando a aprendizagem em um contexto que reflete suas
vivéncias e interesses.

A gamificacéo da aprendizagem traz diversas vantagens ao uso dos jogos para
o ensino de criancas, conforme observamos nas palavras de Pieva: “Dessa
abordagem podem emergir diversos pontos positivos, como despertar o interesse,
aumentar a participagdo, desenvolver a criatividade para resolver problemas e a
autonomia” (2019, p. 47).

No entanto, ainda precisamos avancar em alguns aspectos praticos para utilizar
essas novas ferramentas educacionais de forma satisfatoria. Para Bergamo (2015, p.
75), esses recursos digitais exigem conhecimentos técnicos especializados, e por
essa razdo, “essas tecnologias acabam se tornando distantes e, muitas vezes,
inacessiveis aos educadores e musicoterapeutas, o que restringe seu uso na sala de
aula [...]". Neste sentido, podemos afirmar que é necessario que os professores de

musica atualizem seus conhecimentos técnicos especificos para superar as barreiras
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entre as potencialidades dessas ferramentas e sua aplicacao prética e efetiva em suas
aulas. E preciso estar bastante atento aos objetivos propostos para que 0s jogos néo
sejam apenas uma diversdo, mas sim um meio de proporcionar um aprendizado
significativo para todos.

No entanto, podemos relacionar algumas possiveis desvantagens da utilizacao
dos jogos. Por serem dessa natureza, eles podem induzir o estudante a ter uma falsa
impressdo de que ndo sao importantes, ou que nao sao ferramentas de estudo
capazes de proporcionar um aprendizado especifico de determinados conteldos. Isso
pode levar os estudantes a verem 0s jogos apenas pelo aspecto da diverséo e das
premiacfes. Sobre esse aspecto, Pieva (2019, p. 47- 48) alerta que “[...] é preciso
tomar muito cuidado para ndo colocar énfase nas premiacdes, o que desvirtuaria o
trabalho”. O esperado é que, no ensino de musica, o estudante se sinta “[...] motivado
a aprender a fazer musica em primeiro lugar, ou a satisfacdo de vencer um desafio,
de se sentir capaz e, principalmente, de encontrar alegria ao longo do processo, num
mundo onde tudo acontece na velocidade de um clique!” Pieva (2019, p. 47-48).

Outro fato que pode ser considerado negativo € o aspecto quase informal, ou
nao sério, que a utilizacdo do jogo pode causar na vida e na percepc¢ao do estudante.
Cabe ao professor desmistificar esse pensamento, mostrando que esses jogos tém
objetivos especificos e que o ponto principal é o aprendizado de algum conteudo.
Assim sendo, o educando deve utilizar os jogos com total responsabilidade no seu
processo de estudo musical.

Superadas essas e outras desvantagens, sera possivel uma aplicacdo segura
e eficaz dos jogos digitais no processo de ensino de musica, proporcionando um
ambiente de alegria, prazer, diversdo e, principalmente, aprendizado significativo,
tanto tedrico quanto pratico, dos mais diversos conteddos musicais educacionais.

Retornando ao aspecto positivo, destaca-se como uma vantagem significativa
0 vasto nimero de jogos e aplicativos disponiveis em plataformas digitais. Muitos
desses recursos podem ser instalados gratuitamente, como softwares de codigo
aberto, ou adquiridos por taxas acessiveis, permitindo que um publico mais amplo
tenha acesso a essas ferramentas.

Sobre 0 uso de aplicativos, a educadora musical e pianista Leila Viss (2015)
indica alguns deles para que os professores possam inclui-los nas aulas de masica, a
exemplo de: Flashnote Derby, Quizlet, Tenuto, iReal Pro e Piano Maestro. No entanto,

existem inumeros outros jogos que podem ser utilizados por cada professor, de acordo
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com os objetivos a serem alcancados em suas respectivas aulas. O uso desses
recursos digitais proporciona diversas vantagens para o processo de ensino e
aprendizagem. Miranda (2015, p. 24), destaca que,

0 jogo musical pode ser um recurso consideravel para estimular ao
envolvimento dos alunos na aula. Este recurso pedagdgico
proporciona uma maior motivacao por parte dos alunos, pois envolve
sempre algum tipo de desafio ou competicdo. Os jogos musicais
tendem a ter uma maior aceitacdo dos alunos e provocam também um
melhor relacionamento entre os mesmos, auxiliando o professor em
atividades coletivas, colaborando com a perda da timidez por parte dos
alunos e favorecendo com o desenvolvimento da capacidade de se
expressar através da linguagem corporal.

Percebemos que héa varios beneficios no uso dos jogos no contexto da aula
de mausica. Por isso, devemos buscar diversificar nossas praticas pedagodgicas,
sempre visando desenvolver em nossos estudantes diversas competéncias que lhes
permitirdo desempenhar com dominio o que aprenderam. Assim, entendemos,
conforme Paiva (2015, p. 17), que,

0s caminhos da educac¢édo musical estdo tomando um rumo diferente,
uma vez que os educadores estdo sendo cada vez mais estimulados
a propor alternativas no a&mbito tecnoldgico para melhorar o ensino de
masica, a partir de estratégias didaticas com o0 uso do computador e
das multimidias disponiveis.

Esse novo rumo precisa ser bem conduzido para que se alcance uma educacao
de melhor qualidade, em sintonia com 0s novos tempos em que vivemos, Nos quais
passamos a fazer uso dos mais variados recursos tecnologicos para promover um
aprendizado atrativo e eficaz para nossos estudantes.

A sequir, destacaremos alguns resultados obtidos por alguns pesquisadores
analisados neste trabalho de pesquisa. Nossa analise baseia-se em material
publicado referente ao tema dos jogos digitais, que é o foco desta investigacao.

Como ilustragdo da relevancia dos resultados obtidos com o uso de jogos
digitais, apresentamos as palavras da pesquisadora Faria (2014, p. 10), ao afirmar

[...] que as respostas dos alunos foram mais precisas e apresentaram
melhor qualidade de detalhes, indicando-nos desenvolvimento
cognitivo e perceptivo em relacdo aos parametros do som. Assim,
verificamos que o ato de jogar um jogo eletrénico na escola produziu
aprendizagem musical e grande prazer e interesse. Usar o jogo
eletrbnico como ferramenta metodoldgica se mostrou uma forma de
envolver o aluno em seu processo de aprendizagem, possibilitando,
assim, uma formacédo autbnoma.

Podemos também observar a importancia das tecnologias digitais no processo
de ensino de musica nas pesquisas de Fernandes e Coutinho (2014, p. 10), ao

afirmarem que,
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em termos de resultados, os estudos empiricos analisados reportam
ser importante e viavel o uso da informatica, nomeadamente dos
softwares musicais, no ensino da musica em contexto de sala de aula,
tanto nos aspetos considerados mais técnicos quanto nos mais
didatico/pedagdgicos. Estes  possibilitam uma integracao
interdisciplinar, = desenvolvimento  de  competéncias, uma
aprendizagem pela descoberta onde os alunos desenvolvem a
criatividade, a percepgéo auditiva e assimilam os conceitos musicais.
Verifica-se também que o recurso a estas tecnologias potencia a
criagdo de um bom ambiente de trabalho na sala de aula. Na sua
grande maioria, as investigacdes realizadas reportam que os alunos
demonstraram bastante motivagdo e empenho na realizacdo das
tarefas, conseguindo-se ambientes de trabalho estimulantes, atrativos
e, consequentemente, propicios a uma aprendizagem significativa. Em
suma, 0s recursos tecnoldgicos podem desempenhar um importante
contributo para o processo de ensino e aprendizagem da musica, uma
vez que também possibilitam a préatica de exercicios fora do contexto
de aula, constituindo assim um refor¢o a aprendizagem dos topicos da
disciplina de Musica.

Ainda como forma de demonstrar mais um resultado significativo, Aquino
(2014, p. 8) descreve sua experiéncia nas aulas de musica, sinalizando que,

com a utilizacdo das novas tecnologias nas aulas de musica, houve
um aumento significativo no envolvimento dos alunos durante as
atividades, pois nas aulas em que utilizei de recursos digitais fui
surpreendido pela interacdo e ampliacdo das habilidades musicais,
tais como: reconhecimento de pulso, execugao ritmica em cima de
pecas musicais, ouvido harmdnico e canto. Em algumas aulas optei
por ndo utilizar recursos tecnoldgicos e, comparando com aulas em
gue utilizei tais recursos digitais, a diferenca de interacdo dos alunos
durante as atividades era visivelmente maior.

Com base nos relatos desses pesquisadores, compreendemos que a
importancia da utilizacdo da tecnologia e dos jogos digitais no processo de ensino de
musica tem contribuido para aulas mais eficientes e alcancado melhores resultados.
Isso estd em consonancia com o que foi demonstrado ao longo deste trabalho de
pesquisa, no qual foi possivel evidenciar como os jogos digitais, quando utilizados em
um contexto didatico e pedagdgico, tém contribuido de forma eficiente para o ensino

de musica.
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4 USO DOS JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE MUSICA

Ao apresentarmos os exemplos tratados nesta secdo, optamos por jogos
digitais de “cddigo aberto”, ou seja, jogos de acesso livre e/ou gratuitos a todos os
interessados, de forma facilitada e democratizada. Vale lembrar que este fato é
fundamental para garantir que todos possam ter a oportunidade de acessa-los,
independentemente de seus contextos socioecondémicos, quebrando a barreira do
poder financeiro e econdmico nesse quesito. Portanto, os jogos digitais sugeridos
nesta pesquisa podem ser acessados livremente por sistemas operacionais como
Windows, Android e HyperOs, por meio de navegadores de internet em qualquer
sistema operacional, sendo que alguns deles podem ser instalados em celulares a
partir da loja de aplicativos Play Store.

A seguir, descreveremos exemplos que consideramos de grande utilidade para
0 ensino de musica, deixando claro que ndo sdo os Unicos, nem estamos fazendo
juizo de valor sobre serem os melhores ou néo, pois existem inUmeros outros
disponiveis para quem se interessar por essa pratica pedagogica. Consideramos que,
ao serem utilizados pelos estudantes de musica, esses jogos digitais sdo bastante
eficazes para alcancar o0s objetivos para os quais se propdéem. Portanto,
apresentaremos uma sintese de cinco jogos digitais que podem ser utilizados no
ensino de musica como material didatico. Sdo eles: a) Partita; b) Musilingo; ¢) Musical
Game Kids; d) Piano Kids; e) Coquinhos.

4.1 Jogo A - Partita

O jogo digital Partita refere-se ao estudo inicial basico de musica. Ele esta
dividido em trés topicos: a) leitura musical; b) treinamento auditivo; e c) teoria musical.
E importante destacar que, em cada um desses topicos, ha um conjunto de contetidos
musicais especificos que devem ser praticados pelos estudantes de musica, conforme
indicado nos Anexos A, B e C. O referido jogo possibilta a pratica e,
consequentemente, a aprendizagem da leitura musical nas claves de Fa, D6 e Sol, de
maneira divertida e descontraida. O treinamento auditivo oferece atividades que
trabalham as notas musicais, permitindo o desenvolvimento da percepgcao de cada
som/nota, bem como a possibilidade de solfejar e cantar cada uma delas. A parte da

teoria musical permite aprender contetdos importantes, como cifras, escalas, notas e
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acorde. Este jogo pode ser acessado pelo computador ou pelo smartphone, conforme

sinalizado na Figura 1.

Figura 1 - Interface do Jogo A — Partita

WL partita.mus.br

JO0GOS

DE MUSICA

LEITURA - TREINAMENTO AUDITIVO - TEORIA

Fonte: https://jogos.partita.mus.br

4.2 Jogo B - Musilingo

O jogo digital Musilingo (Figura 2) trabalha elementos da teoria musical, bem
como leitura de notas e treinamento auditivo, sendo possivel realizar uma série de
atividades com os mais diversos conteddos musicais, como ritmo, leitura de notas no
pentagrama musical nas claves de sol e de f4, ditados melodicos (Anexos D, E, F), de
maneira agradavel e divertida. Também apresenta o0 som em forma de ondas,
destacando a sua frequéncia e amplitude, além de mostrar alguns instrumentos
musicais, como piano, violao e violino, ensinando a localizagdo das suas notas
musicais em suas respectivas estruturas. Este jogo também pode ser acessado pelo

computador ou pelo smartphone.

Figura 2 - Interface do Jogo B — Musilingo

musilingo

G Aprenda teoria musical de forma divertita!
) CLIQUE AQUI PARA CONFERIR!

www.musilingo.net

Fonte: https://www.musilingo.net


https://www.musilingo.net/
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4.3 Jogo C — Musical Game Kids

O jogo digital Musical Game Kids, desenvolvido pelo Orange Studios, visa 0
aprendizado de musica de forma divertida e envolvente, com atividades, personagens
e conteldos musicais. Pode ser jogado no smartphone ou no computador através do
Google Play Beta. Por meio deste jogo, € possivel praticar ritmos, conhecer
instrumentos musicais, explorar sons musicais, entre outras atividades educacionais.

Este aplicativo foi criado especialmente para aqueles que estdo se
aproximando da musica, permitindo que compartiihem momentos significativos com
0s pais e se divirtam enquanto desenvolvem habilidades musicais. A interface do
aplicativo (Figura 3) é colorida e brilhante, o que atrai e agrada as criangas enquanto
elas aprendem mausica de forma ludica. Possui divisdo por topicos das atividades
musicais (Anexos G, H), como ritmos, masicas, instrumentos musicais, cancdes de

ninar, entre outras.

Figura 3 - Interface do Jogo C — Musical Game Kids

Fonte: htfps://play.google.com/store/apps/detaiIs?idzcom.ornge.musical.game.kids&hlzeh

4.4 Jogo D - Piano Kids

O jogo digital Piano Kids, desenvolvido pelo Orange Studios, promove o
desenvolvimento da memodria, da concentracdo, da imaginacao e da criatividade, além
de habilidades motoras, intelectuais, sensoriais e de fala. Toda a familia pode
desenvolver seu talento musical e se divertir compondo musicas juntos. Este aplicativo
foi criado especialmente para criancas e pais aprenderem a tocar instrumentos

musicais, a tocar variadas cancdes, explorar diferentes sons e desenvolver
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habilidades musicais diversas. A interface do aplicativo é colorida e brilhante (Figura
4), 0 que atrai e agrada os estudantes, permitindo-lhes aprender musica enquanto
jogam. Possui divisdo das atividades musicais (Anexo I) com instrumentos, cancdes

€ sons.

Figura 4 - Interface do Jogo D — Piano Kids

BAIXAR
Remover

Publicidade

Fonte:
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.orange.kidspiano.music.songs&hl=pt_BR

4.5 Jogo E - Coquinhos

O jogo digital Coquinhos (Figura 5) € um conjunto de jogos educacionais sobre
musica voltados para criangas de 3 a 12 anos de idade. S&o atividades interativas
(Anexo J) que abordam conteudos musicais tanto tedricos quanto praticos, incluindo
notas, escalas e pentagramas, légica musical e memoria, além de instrumentos
musicais online. Entre esses jogos de musica, também ha opc¢des de diversdo, como
jogos de danca, ritmos, melodias e pianos interativos. Possui uma grande variedade
de jogos musicais com 0s mais diversos conteudos, dentre 0s quais podemos citar:
instrumentos da orquestra, treinar o ouvido, adivinhe o instrumento musical, quebra-
cabecas de guitarra, xilofone online, teclado musical online, piano virtual, viol&do virtual,
bateria virtual, entre outros. Pode ser utilizado em computadores, notebooks ou

smartphones, de forma online.


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.orange.kidspiano.music.songs&hl=pt_BR

44

Figura 5 - Interface do Jogo E - Coquinhos

cgquinhos
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N %y GE
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MUSICA MEMORIA CABECA TABULEIRO

Fonte: https://www.coquinhos.com/tag/jogos-de-musica-online/

Com base no exposto, entendemos que 0s cinco jogos digitais de livre acesso
para o ensino de musica, voltados especialmente para criangas em nivel inicial, podem
ser aplicados de maneira eficaz no ensino de musica para adolescentes e jovens
iniciantes. Isso se deve ao fato de que nem todos tiveram a oportunidade de passar
por uma alfabetizacdo musical na educacdo basica ou em outros contextos
semelhantes. Assim, esses jogos oferecem uma abordagem dindmica, envolvente e
acessivel, promovendo um contato mais atrativo e significativo com os conteudos

musicais, inclusive para estudantes de faixas etarias mais avancadas.


https://www.coquinhos.com/tag/jogos-de-musica-online/
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5 PROPOSTA DE ATIVIDADES COM O USO DE JOGOS DIGITAIS NO ENSINO DE
MUSICA — ENSINO FUNDAMENTAL

Na proposta a ser apresentada nesta secdo, destacaremos algumas
possibilidades que podem ser desenvolvidas com base em jogos digitais, sem se
configurar como uma féormula pronta ou uma regra rigida a ser aplicada sem reflexao
ou adaptacdo. Sugerimos que 0s jogos digitais apresentados, anteriormente, sejam
considerados como recursos didaticos, e ndo como fins em si mesmos, pois
entendemos que cada sala de aula possui caracteristicas Unicas, devido a
heterogeneidade que diferentes ambientes, pessoas e contextos oferecem. Cabe ao
educador musical implementar as mudancas e adequacdes que julgar necessarias
para efetivar esta proposta.

Compreendemos que o uso de jogos digitais representa um recurso valioso,
especialmente para apoiar os estudantes fora da sala de aula, em suas préticas diarias
de estudo musical. Observamos que muitos enfrentam dificuldades em saber como
estudar solfejo e ritmo, por exemplo, quando n&o estdo na aula, pois ndo tém a
oportunidade de verificar se estdo realizando as atividades corretamente. Nesse
sentido, jogos e aplicativos digitais especificos podem contribuir positivamente,
oferecendo atividades que permitem uma comparacédo e percep¢ao imediata sobre a
correta execucao das tarefas realizadas.

Portanto, optamos por trabalhar duas Habilidades musicais no contexto do
Ensino Fundamental, tanto nos Anos Iniciais quanto nos Anos Finais, pois
entendemos que essas Habilidades se complementam ao longo do estudo musical.
Portanto, iremos focar nas Habilidades relacionadas ao Objeto de Conhecimento
Materialidade (EF15AR15 e EF69AR21) e Processos de Criacdo (EF15AR17 e
EF69AR23). A Habilidade EF15AR15, referente a Materialidade sinaliza:

Explorar fontes sonoras diversas, como as existentes no préprio corpo
(palmas, voz, percussdo corporal), na natureza e em objetos
cotidianos, reconhecendo os elementos constitutivos da musica e as
caracteristicas de instrumentos musicais variados (Brasil, 2018, p.
202).

Consequentemente, é possivel explorar uma ampla variedade de sons,
incluindo os produzidos pelo proprio corpo, por objetos e materiais ao nosso redor,
além da exibicdo visual e sonora de instrumentos musicais fisicos e virtuais.
Sugerimos, entdo, que os estudantes utilizem os jogos digitais Musical Game Kids e

Piano Kids para conhecer a imagem e explorar diversos instrumentos musicais
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virtuais, como: (cordas) violado, harpa; (sopro) saxofone, flauta; (percussao) xilofone,
piano; entre outros.

Nesse sentido, o objetivo € que eles reconhecam os timbres, sonoridades,
extensdo e outras caracteristicas de cada instrumento. Apds essa atividade pratica,
0s estudantes poderdo participar de testes de identificacdo sonora, ouvindo 0s
instrumentos explorados e também musicas que os incluam. Outros caminhos podem
ser sugeridos ao longo do processo.

Essa abordagem visa proporcionar um dominio mais completo do
reconhecimento dos instrumentos musicais, por meio de suas caracteristicas
especificas (visuais e sonoras), incentivando o aprendizado de forma ludica e eficaz.

Quanto ao Objeto de Conhecimento Materialidades e sua Habilidade

EF69AR21, referente ao Ensino Fundamental - Anos Finais, temos:

Explorar e analisar fontes e materiais sonoros em préaticas de
composicao/criacdo, execucao e apreciacdo musical, reconhecendo
timbres e caracteristicas de instrumentos musicais diversos (Brasil,
2018, p. 208).

Assim sendo, sugerimos que, apdés um periodo de intenso reconhecimento
visual e sonoro com 0s mais variados instrumentos musicais no formato online, os
estudantes sejam capazes de identificar a que familia cada instrumento pertence.
Esse processo permite trabalhar parametros como timbre, extenséo, altura, duragéo,
notas, intensidade, forma, tonalidade, entre outros. Para isso, sugerimos 0S jogos
digitais Coquinhos, Musical Game Kids e Piano Kids. Durante a aplicacdo desses
jogos, podem ser praticadas atividades musicais como improvisagao,
composicdo/criagdo musical e a execugdo dos instrumentos virtuais, enquanto 0s
estudantes apresentam os resultados das atividades realizadas (performance).

Dessa forma, superamos a barreira de ndo ter um instrumento fisico disponivel,
seja em sala de aula ou fora dela. Apds esse contato inicial para conhecer 0s sons e
timbres de cada instrumento, o estudante devera realizar uma atividade que combine
timbres, forma, ritmo e tonalidade de maneira a criar uma obra musical. O objetivo é
gue o estudante consiga apresentar claramente os instrumentos musicais, permitindo
gue todos os ouvintes identifiqguem os instrumentos especificos, tanto em solo quanto
em conjunto.

Quanto a Habilidade EF15AR17 do Objeto de Conhecimento Processos de
criagao referentes ao Ensino Fundamental - Anos Iniciais, temos:

Experimentar improvisac¢des, composicdes e sonorizacao de histoérias,
entre outros, utilizando vozes, sons corporais e/ou instrumentos
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musicais convencionais ou ndo convencionais, de modo individual,
coletivo e colaborativo (Brasil, 2018, p. 202).

Essa habilidade prop6e uma atividade dentro do universo da criagdo musical.
Por isso, sugerimos o uso dos Jogos Digitais Coquinhos, Partita e Musilingo, para que
todos possam criar e organizar sons que se integrem aos sons corporais, compondo
uma série de efeitos para a sonorizacao de histérias, tanto de forma individual quanto
coletiva, com a participagcéo de todos os membros da turma.

Apobs a selecdo dos sons escolhidos, a atividade consiste em que, na medida
que a histéria é contada, os estudantes executem a trilha sonora correspondente.
Sugerimos que a atividade seja gravada usando o gravador de &audio do préprio
smartphone, permitindo que todos ougam a obra criada, a posteriori. Adicionalmente,
podemos sugerir que a turma escolha um tema e crie uma histéria com inicio, meio e
fim, abordando um tema educacional interdisciplinar. Alternativamente, os estudantes
podem optar por uma histéria ja consagrada e, apOs isso, criar uma versao
musicalizada para ela.

Quanto a Habilidade EF69AR23 do Objeto de Conhecimento Processos de
criacao referentes ao Ensino Fundamental - Anos Finais, temos:

Explorar e criar improvisa¢gfes, composicdes, arranjos, jingles, trilhas
sonoras, entre outros, utlizando vozes, sons corporais e/ou
instrumentos acusticos ou eletrbnicos, convencionais ou nao
convencionais, expressando ideias musicais de maneira individual,
coletiva e colaborativa (Brasil, 2018, p. 2008).

Nesta Habilidade, sugerimos como atividade que os estudantes combinem
instrumentos de caracteristicas variadas — acusticos, eletronicos e virtuais —, incluindo
tanto 0s convencionais quanto os ndo convencionais, além de explorar diferentes
fontes sonoras. O objetivo € utilizar esses sons no processo de improvisacao livre ou
orientado, e na criagdo/composi¢cdo musical. Assim, visamos a performance, ou seja,
uma apresentacdo didatica e musical em espacos apropriados, que valorize e
solidifique os conhecimentos e procedimentos musicais dos estudantes.

Para essas atividades, recomendamos o uso dos Jogos Digitais Partita,
Musilingo, Coquinhos, Musical Game Kids e Piano Kids, combinados tanto de forma
individual quanto coletiva, com o intuito de explorar ao maximo as potencialidades
criativas dos estudantes.

Apos explorarem as diversas possibilidades sonoras, os estudantes devem se
organizar em grupos de 4 a 5 pessoas. Cada grupo seré responsavel por criar um

produto musical soélido, que pode ser uma composicdo (melodia com
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acompanhamento), um jingle, uma trilha sonora ou um arranjo de uma mdusica ja
consagrada, seja de nivel nacional ou internacional. Apés a criacdo da obra, cada
grupo devera realizar ensaios separados e apresentar suas producdes em espacos

escolares, culturais e sociais.
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6 ANALISE E DISCUSSAO

A presente dissertacdo aborda o uso de jogos digitais como ferramentas
pedagdgicas no ensino de musica na educacdo basica, explorando suas
potencialidades para tornar o aprendizado mais dinamico, interativo e envolvente. A
pesquisa parte do entendimento de que a musica desempenha um papel significativo
na formacdo cultural, emocional e cognitiva dos estudantes, e investiga como as
tecnologias digitais podem contribuir para o desenvolvimento de habilidades musicais
de forma ludica e eficaz. Ao aliar conceitos de ludicidade e inovagéo tecnoldgica, este
estudo objetiva ampliar as possibilidades de ensino, oferecendo subsidios para
praticas educativas que atendam as demandas de uma geracdo conectada ao
universo digital.

Abordamos os aspectos legais e pedagdgicos do ensino de Arte/Muasica na
educacao bésica, desde a educacao infantil até o ensino médio, com base na Lei de
Diretrizes e Bases da Educacao (LDB) n°® 9.394/96. Discutimos a implementacao das
diretrizes educacionais no contexto brasileiro, destacando o descompasso entre as
regulamentacfes legais e sua aplicacdo pratica nas escolas, influenciadas por
desigualdades regionais, sociais, politicas e administrativas.

O atual ensino de musica na educacdo basica foi consolidado pela Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), que organiza o curriculo em dez competéncias
gerais aplicaveis as trés etapas da educacéo béasica. Entre as competéncias, destaca-
se a valorizacdo das manifestacdes artisticas e culturais como elemento central para
0 ensino das linguagens artisticas. A BNCC define competéncia como a mobilizacao
de conhecimentos, habilidades, atitudes e valores para resolver demandas da vida
cotidiana e do trabalho. A integracdo da musica no curriculo reflete a busca por um
ensino mais contextualizado, que promove o0 contato com diversas formas de
expressao artistica, alinhando-se as demandas de uma sociedade em transformacao.

Destacamos como o ensino de musica € abordado no Ensino Fundamental e
Médio, em conformidade com a BNCC. Este documento inclui a musica como parte
da area de Arte, junto a outras linguagens (teatro, artes visuais e danga), propondo
praticas que envolvem criacdo, expressao, critica e reflexdo artistica. As atividades
musicais estédo vinculadas as dimensdes do conhecimento: Criacdo, Critica, Estesia,

Expressao, Fruicdo e Reflexao.
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Na educacdao infantil, a musica é enfatizada no campo “Tragos, Sons, Cores e
Formas”, promovendo habilidades como a criagdo de sons e o uso de instrumentos
musicais em brincadeiras e atividades criativas. No Ensino Fundamental, a musica é
estruturada em cinco objetos de conhecimento: Contexto e Praticas, Elementos da
Linguagem, Materialidades, Notacdo e Registro Musical, e Processos de Criacao. As
atividades incluem exploracdo sonora, improvisacao e criacdo musical, integrando
instrumentos musicais diversos.

No Ensino Médio, a BNCC prioriza o desenvolvimento das competéncias gerais
e especificas, com destaque para a autonomia, 0 protagonismo e a autoria dos
estudantes nas préticas artisticas. A MUsica esta inserida nas areas de Linguagens e
Tecnologias, promovendo processos de criagdo, expressado e performance. Apesar
das diretrizes, o ensino musical nessa etapa ainda estd em fase de adaptacdo as
mudancas nas politicas educacionais.

As Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicacao (TDIC) evoluiram ao
longo da histéria e desempenham um papel importante na educacéo contemporanea,
incluindo o ensino de musica. Originarias de necessidades humanas de transformacéao
e inovacdo, as tecnologias passaram por varias fases historicas, culminando em
recursos digitais que impactam diretamente a sociedade e a cultura.

No contexto educacional, as TDIC séo ferramentas que ampliam a interacéo
entre professores e estudantes, promovem o aprendizado ativo e atendem a
diferentes faixas etarias. Elas integram métodos como a gamificacdo, que utiliza
elementos de jogos para engajar estudantes e promover um aprendizado ludico e
significativo. No ensino de musica, as TDIC incluem softwares de edicdo de partituras,
gravacao de audio, tutoriais online e jogos educativos.

A BNCC destaca o uso das TDIC como competéncia essencial, enfatizando a
importancia de seu dominio ético, critico e criativo. As competéncias especificas de
linguagens e artes também ressaltam o papel dessas tecnologias na producdo de
conhecimento e projetos colaborativos. Apesar disso, desafios como a falta de acesso
a recursos tecnolégicos em algumas escolas exigem estratégias que integrem
solucdes acessiveis.

O papel do professor é fundamental na mediagéo e na adaptacao das TDIC as
praticas pedagogicas, ndo apenas para transmitir conteddos, mas para transformar
metodologias de ensino. Assim, as TDIC se consolidam como um recurso estratégico

e indispensavel para potencializar o ensino de musica e outras disciplinas,
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promovendo a interacdo entre os saberes tecnoldgicos e os conhecimentos culturais
e artisticos.

Discutimos a importancia da ludicidade e dos jogos digitais no ensino de
musica, destacando como esses recursos podem ser eficazes para melhorar o
processo de ensino e aprendizagem. A ludicidade, derivada do termo "ludus” (jogo), é
vista como uma ferramenta essencial para promover um ambiente de aprendizado
envolvente, divertido e eficaz, sendo aplicavel em diversas fases da educacédo. No
ensino de musica, 0 uso de tecnologias como jogos, sites e softwares especificos é
uma maneira de integrar o ladico ao ensino, facilitando a aprendizagem de maneira
mais dindmica e motivadora.

O conceito de ludicidade vai além das atividades a serem desenvolvidas com
criancas e pode ser aplicado a todas as idades, incentivando a interacdo e a
participagdo ativa dos estudantes. O texto também aborda a relevancia de os
professores se atualizarem tecnologicamente para acompanhar os avancos digitais e
utilizar as ferramentas adequadas para o ensino. Jogos digitais, por exemplo, podem
ser usados para ensinar musica de forma divertida, promovendo o desenvolvimento
de habilidades cognitivas, de comunicacéo e outras competéncias essenciais.

Apesar das vantagens, o uso de jogos digitais exige conhecimentos técnicos e
formacdo continua dos educadores para evitar que essas ferramentas sejam mal
utilizadas. Também é importante que 0s jogos sejam aplicados com clareza
pedagdgica, para garantir que a aprendizagem nao seja ofuscada pela diverséo. Os
jogos educacionais, quando bem escolhidos, podem estimular o interesse dos
estudantes, melhorar a interacdo entre eles e favorecer um aprendizado significativo.

Nesse sentido, o texto destaca estudos que mostram que a aplicacdo de
tecnologias e jogos digitais no ensino de musica tem contribuido para um ambiente
de aprendizado mais motivador e eficaz, ampliando as habilidades musicais dos
estudantes e promovendo maior engajamento nas atividades.

Apresentamos cinco jogos digitais de codigo aberto que podem ser usados no
ensino de musica, com acesso gratuito e democratico. Esses jogos séo eficazes para
o aprendizado de musica, especialmente para iniciantes, e estao disponiveis em
plataformas como Windows, Android e HyperOs, podendo ser jogados em
smartphones ou computadores. Esses jogos descritos séo:

Partita: focado em leitura musical, treinamento auditivo e teoria musical, com

atividades nas claves de Fa, D6 e Sol, além de treinamento de percepc¢éao e solfejo;
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Musilingo: envolve teoria musical, leitura de notas, treinamento auditivo e
conhecimento de instrumentos, com atividades que abordam ritmo, notas e melodias;

Musical Game Kids: criado para criancas, oferece atividades ludicas sobre
ritmos, instrumentos musicais e sons, com uma interface colorida e interativa;

Piano Kids: focado no desenvolvimento de habilidades musicais, criatividade e
memdaria, permitindo que criancas e pais aprendam a tocar e compor masicas;

Coquinhos: destinado a criancas de 3 a 12 anos, oferece uma variedade de
jogos musicais interativos, como ritmos, melodias, instrumentos e jogos de memoria,
disponiveis online.

Esses jogos ndo apenas atendem a criancas, mas também sdo Uteis para
adolescentes e jovens iniciantes, proporcionando uma maneira dinamica e atrativa de
aprender masica.

Sugerimos atividades didaticas que utilizam jogos digitais no ensino de musica,
com base em habilidades musicais do Ensino Fundamental, tanto para os Anos Iniciais
guanto para os Anos Finais. A abordagem sugere que 0s jogos sejam usados como
recursos complementares, ajudando os estudantes fora da sala de aula a praticar
atividades como solfejo, ritmo e a exploracdo de timbres e caracteristicas de
instrumentos musicais.

Para os Anos Iniciais, a Habilidade de Materialidade (EF15AR15) é abordada
com jogos como Musical Game Kids e Piano Kids, onde os estudantes podem explorar
diferentes instrumentos musicais virtuais (cordas, sopro, percussao) e reconhecer
suas caracteristicas sonoras e visuais. Atividades de identificagdo sonora, com testes
e comparacgoes, sao sugeridas para consolidar esse aprendizado.

Nos Anos Finais, a Habilidade de Materialidade (EF69AR21) é ampliada, com
atividades de reconhecimento de instrumentos por suas familias (cordas, sopro,
percussdo) e parametros como timbre, extensdo e tonalidade. Jogos como
Coquinhos, Musical Game Kids e Piano Kids sado usados para criar atividades de
improvisacdo e composicdo musical, permitindo aos alunos combinarem os timbres
dos instrumentos virtuais para criar obras.

A Habilidade de Processos de Criacdo (EF15AR17) nos Anos Iniciais sugere
gue os estudantes experimentem improvisacao e sonoriza¢do de historias com sons
corporais e instrumentos, utilizando jogos como Coquinhos, Partita e Musilingo. A
atividade envolve a criacdo de uma trilha sonora para uma historia contada,

promovendo um aprendizado colaborativo.
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Nos Anos Finais, a Habilidade de Processos de Criacdo (EF69AR23) propde
atividades mais complexas, com combinacdes de instrumentos acusticos, eletrénicos
e virtuais para criar improvisacoes, jingles, trilhas sonoras e arranjos. Jogos digitais
como Partita, Musilingo, Coquinhos, Musical Game Kids e Piano Kids séo usados para
fomentar a criatividade dos estudantes, culminando em apresentacées de suas
composic¢des ou arranjos em espacos culturais e sociais.

Em sintese, nossa proposta objetiva integrar a tecnologia de maneiras ladica e
criativa ao ensino de musica, oferecendo aos estudantes ferramentas para explorar e
desenvolver suas habilidades musicais de formas individual e colaborativa.

Na sétima secéo, temos as nossas consideracdes finais e sugestfes de novas

pesquisas voltadas para a tematica abordada neste trabalho de pesquisa.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

O avanco tecnologico e a popularizacéo dos recursos digitais tém transformado
diversos setores da sociedade, incluindo a educacdo. No contexto do ensino de
musica, a integracdo de jogos digitais como ferramentas pedagogicas apresenta-se
como uma abordagem inovadora, capaz de alinhar o aprendizado musical as
dindmicas contemporaneas vivenciadas por estudantes imersos em um mundo
tecnoldgico.

Nesta dissertacao, fundamentada em uma pesquisa bibliografica, verificamos
a eficacia dos jogos digitais aplicados a educa¢do musical como recursos didaticos.
Esses, caracterizados como objetos de aprendizagem, demonstram potencial
significativo para promover maior engajamento dos estudantes no estudo de musica,
além de ampliar sua motivacao para as atividades propostas. Essa abordagem atende
as necessidades de uma geracao que vive imersa em um ambiente tecnolégico e
digital, abrindo caminho para que os educadores integrem os avancos tecnologicos
ao contexto educacional, para enriquecer as praticas pedagogicas.

Ao longo do estudo, evidenciamos que a ludicidade, enquanto elemento
integrador no processo de ensino e aprendizagem, contribui para transformar o ato de
estudar em uma experiéncia prazerosa e significativa. Por meio do uso estratégico de
jogos digitais, € possivel alinhar os interesses dos estudantes ao conteudo
educacional, integrando entretenimento e aprendizado. Tal pratica potencializa o
envolvimento dos educandos, além do desenvolvimento de competéncias musicais e
cognitivas, tornando-se uma ferramenta valiosa para a formagéao integral de todos.

Destacamos que a educacao, sobretudo no contexto contemporaneo, deve ser
entendida como um processo dinamico e adaptativo, capaz de acompanhar as
transformacgdes sociais, culturais e tecnoldgicas. O estudo refor¢a que a utilizacao de
jogos digitais em sala de aula transcende os limites tradicionais da educacéo,
promovendo uma abordagem inovadora que dialoga com os desafios e demandas do
século XXI. Essa perspectiva exige, por parte dos educadores, uma postura proativa
e criativa, buscando superar barreiras e explorar as multiplas possibilidades
oferecidas pelas novas tecnologias.

Consideramos gue 0s objetivos propostos nesta pesquisa foram plenamente
atingidos. Por meio da analise criteriosa de diferentes autores, constatamos a

relevancia dos jogos digitais como uma ferramenta pedagoégica promissora no ensino
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de musica. Além do mais, os resultados obtidos apontam para a necessidade de
repensar as praticas educativas, incentivando a experimentacédo de metodologias que
valorizem a interacdo, a criatividade e o protagonismo de todos os envolvidos.

Quanto a questéo-problema (como os jogos digitais podem ser utilizados nas
aulas de mdusica no ensino fundamental?), concluimos que a aplicacdo desses
recursos € viavel e apresenta resultados concretos na potencializacdo da
aprendizagem. Os jogos digitais demonstram ser aliados valiosos para promover o
engajamento dos estudantes e para enriguecer 0 processo educacional,
desempenhando, ainda, um papel essencial como fator motivacional no contexto da
educacdo musical contemporanea. Portanto, € importante escolher os perfis de cada
jogo digital aliados as necessidades basicas referentes as Habilidades de cada objeto
de conhecimento da linguagem Mdusica em que as TIDIC sao enfatizadas.

Por fim, reconhecemos que esta pesquisa ndo esgota o tema em questdo. O
campo de estudo sobre o uso de jogos digitais no ensino de musica € vasto e em
constante expansao, abrindo inimeras possibilidades para novas investigacoes.
Esperamos que esta dissertacdo inspire outros pesquisadores a aprofundar a
temética, explorando diferentes abordagens e ferramentas que contribuam para a
evolucao do ensino de musica, pois além dos jogos digitais, existem softwares, sites,
aplicativos entre outras, que podem ser utilizados como recursos nas aulas de musica.
Somente por meio de esfor¢os continuos e colaborativos sera possivel superar 0s
desafios existentes e alcancar uma educacao de exceléncia, que esteja a altura das

necessidades e aspiracdes das futuras geracoes.
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ANEXO A - INTERFACE DA PARTE DE LEITURA MUSICAL DO JOGO PARTITA

LEITURA

Clave de Sol Clave de Fa

Clave de Sol e Fa

BOMBA®

BOMBA! Notas na Pauta

D
4

1 Minuto - Sol

Clave de D6 na 3a

Gira Notas

1 Minuto - Fa

Clave de Sol

Fonte: https://jogos.partita.mus.br
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ANEXO B - INTERFACE DA PARTE DE TREINAMENTO AUDITIVO DO JOGO
PARTITA

» TREINAMENTDO
AUDITIVD

PANDEHI SIMON

L4

TREINAMENTS AUDITIVO
E MEMORIA

PANDEMIA SIMON

S ALLCIO Be DITADOS RITAICOS

POZIOLI

®
JE (510 |
RLLLAS MTIAKAS ==
o mEm ©
PALACIO DE DITADOS RITMICOS
POZZOLI

Fonte: https://jogos.partita.mus.br
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ANEXO C - INTERFACE DA PARTE DE TEORIA MUSICAL DO JOGO PARTITA

% TEORIA MUSICAL

TRIADES

ACORDE
MAIOR

CIFRAS E NOTAS ACORDE MAIOR
ESCALAS
MAIORES

L’

TEORIA MUSICAL

ACORDE MENOR ESCALAS MAIORES

Fonte: https://jogos.partita.mus.br


https://jogos.partita.mus.br/
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ANEXO D - INTERFACE DA PARTE DAS AULAS, JOGOS E FERRAMENTAS DO
MUSILINGO

7 e X @

musilingo

teoria musical

B AULAS

Aprenda e pratique teoria musical!

cl) o

JOGOS

Leitura de notas, treinamento
auditivo e teoria musical.

FERRAMENTAS
Aplicativos de musica!

Fonte: https://www.musilingo.net


https://www.musilingo.net/

ANEXO E - INTERFACE DA PARTE DE JOGOS DO MUSILINGO

ENDURO

Figuras

a5 . aoase

Fonte: https://www.musilingo.net
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https://www.musilingo.net/
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ANEXO F - INTERFACE DA PARTE DE FERRAMENTAS DO JOGO MUSILINGO

& FERRAMENTAS

CEERE (T

=

Fonte: https://www.musilingo.net



https://www.musilingo.net/
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ANEXO G - INTERFACE DA PARTE DE ATIVIDADE INSTRUMENTOS MUSICAIS
DO JOGO MUSICAL GAME KIDS

Selécione uma atividade

' - -

Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.orange.musical.game.kids&hl=en
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ANEXO H - INTERFACE DA PARTE DE RITMOS DO JOGO MUSICAL GAME
KIDS

ﬂecione uma atividade

Fonte: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.orange.musical.game.kids&hl=en
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ANEXO | - INTERFACE DA PARTE DE ATIVIDADES DO JOGO PIANO KIDS

Fonte:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.orange.kidspiano.music.songs&hl=pt_BR


https://play.google.com/store/apps/details?id=com.orange.kidspiano.music.songs&hl=pt_BR
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ANEXO J - INTERFACE DA PARTE DE ATIVIDADES DO JOGO COQUINHOS

Jogos de Musica

JOGOS DE
MUSICA ONLINE

JEI=]
2
W 2N

Instrumentos Bateria Virtual e
Musicais e Percussao
Instrumentos Anagrama: metrdbnomo
Musicais para INSTRUMENTOS
Colorir MUSICAIS -

Decifre a Palavra

BEAT DROPPER: GUESS THE Xilofone Virtual
Joge de Ritmo SONG: Jogo de

Adivinhar a

Musica

Fonte: https://www.coquinhos.com/tag/jogos-de-musica-online/


https://www.coquinhos.com/tag/jogos-de-musica-online/

