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Resumo

Esta pesquisa teve como objetivos projetar e avaliar um aplicativo educacional de jogo de memdéria musical. Com
cardter exploratorio qualitativo e com estudo de caso, esta investigagdo envolveu uma pesquisa bibliogrdfica sobre
0 processo histérico da educagio e tecnologias no Brasil, revisdo da producio académica para o embasamento
sobre a evolugdo, elaboracdo e avaliacdo de softwares e, por fim, o desenvolvimento e avaliagio do aplicativo
original. A avaliagdo do aplicativo foi realizada por meio de um questiondrio adaptado do trabalho de Sousa
(2016), o qual foi enviado para alguns professores de musica. As andlises foram desenvolvidas a partir das
respostas desses professores. O aplicativo poderd ser melhorado em pesquisas futuras e disponibilizado nas
plataformas de aplicativos para dispositivos méveis. Os resultados revelaram problemas no aplicativo
desenvolvido, mas também apresentam sugestoes e elogios. Concluiu-se que, independentemente da forma de uso

do aplicativo, esse pode ter um viés educacional.

Palavras-chave: Educacdo. Musica. Aplicativo.

Abstract
This research aimed to create and evaluate an educational musical memory game application. With a qualitative

exploratory character and with a case study, this investigation involved bibliographic research on the historical
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process of education and technologies in Brazil, and a review of academic production for the basis on the
evolution, development, and evaluation of software, and finally, the development and evaluation of the original
application. The evaluation of the application was carried out through a questionnaire adopted by us from the
work of Sousa (2016), which was sent to some music teachers. The analyses were developed based on the
responses of these teachers. The application may be improved in future research and made available on mobile
application platforms. The results, classified based on the teachers' responses, revealed problems with the
developed application, through suggestions and compliments. It is concluded, from the teachers' answers, that
regardless of the way the application is used, it may have an educational bias.

Keywords: Education. Music. Application.

Resumen

Esta investigacion tuvo como objetivo disefiar y evaluar una aplicacion educativa de juego de memoria musical.
Con cardcter exploratorio cualitativo y con estudio de caso, esa investigacién involucré una investigacién
bibliogrdfica sobre el proceso histérico de la educacion y las tecnologias en Brasil, y una revision de la produccion
académica para apoyar la evolucion, elaboracion y evaluacion de software, y finalmente, el desarrollo y evaluacion
de la aplicacién original. La evaluacion de la aplicacion se realizé por medio de un cuestionario adaptado per
nosetros del trabajo de Sousa (2016), que fue enviado a algunos profesores de muisica. Los andlisis se
desarrollaron a partir de las respuestas de estos profesores. La aplicacion puede mejorarse en investigaciones
futuras y estar disponible en plataformas de aplicaciones moviles. Los resultados revelaron problemas con la
aplicacion desarrollada, a partir de sugerencias y criticas. Se concluye, que independientemente de la forma en

que se utilice la aplicacion, ella puede tener un sesgo educativo.

Palabras clave: Educacion. Musica. Aplicacién.

Introducao

E inegivel que nos dias atuais a sociedade contemporanea estd
experimentando a propagacio das tecnologias de informacdo e comunicagio,
e isso tem contribuido para a democratiza¢io do acesso a conhecimentos e
para difusdo da autoaprendizagem. Aos poucos, espacos responsaveis pela
formacio humana em virios niveis tém implantado tecnologias em seus
processos educacionais. Estas inovac¢des tecnoldgicas exigem dos docentes a
busca por outras formas de ensinar e atender as novas necessidades

educacionais da atualidade. Segundo Pereira (2013):

Motivados pela necessidade emergente da inclusdo digital, professores, pedagogos e
pesquisadores tém procurado realizar estudos, envolvendo o uso pedagégico do
computador e de seus recursos multimidiiticos no ensino. Considera-se, nesse sentido,
imprescindivel a realiza¢do de pesquisas que verifiquem as possibilidades de

implementacio da informatica na educa¢io musical. (PEREIRA, 2013, p. 12).
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Os aplicativos, ou Apps, popularmente conhecidos, estio presentes na
maioria dos dispositivos méveis de comunicag¢do e sdo relevantes no contexto
da evolugdo tecnolégica, de modo que cada App tem a sua funcio,
apresentando potencial de uso para vérias areas. Os dispositivos méveis
(smartphones, tablets) ainda sio tecnologias recentes, mas ja estio mudando as

relacbes nos Ambitos sociais, inclusive com impacto no ambiente educacional.

Os dispositivos méveis com conexdo sem fio e interface sensivel ao toque (touch-screen),
tais como tablets e smartphones, associados a diferentes aplicativos tém proporcionado
mudang¢as na forma de nos relacionarmos com a informacio e produzir conhecimento,
apresentando significativo potencial para transformar a maneira de ensinar e de
aprender. Elas proporcionam aos professores e estudantes mobilidade e interface facil de
usar, podendo assim, contribuir para implementar diferentes estratégias de ensino e de
aprendizagem, ampliando as possibilidades de acdo e interacio entre sujeitos, sujeitos e
meio (incluindo os préprios dispositivos, aplicativos e o ambiente - local geogréfico onde
0s sujeitos se encontram), bem como os processos de colaboracdo e a cooperacio.

(NICHELE e SCHLEMMER, 2014, p. 1).

Na revisdo de material cientifico, mesmo havendo muitos aplicativos
disponiveis para instalacdo em smartphones e tablets, percebemos uma
defasagem entre producdes cientificas que abordam jogos ou aplicativos para
dispositivos méveis, ou ainda producdes que abarquem softwares para
dispositivos fixos (computadores), principalmente a respeito do ensino de
musica. Sendo que esta busca nos levou a concluir que nosso trabalho poderia
contribuir no contexto da realizacio de mais pesquisas sobre a interface
entre educagio e tecnologia, envolvendo dispositivos méveis.

Os dispositivos méveis corroboram para a evolucio de um termo
bastante usado em textos académicos sobre tecnologias e educacio: mobile-
learning (aprendizagem mével), comumente abreviado para M-learning. O M-
learning é comentado por Traxler (2007), Valentim (2009) e Saccol et al
(2011) que propagam esse termo como aquele processo de ensino
aprendizagem que pode ser estimulado tanto fora quanto dentro do
ambiente escolar, em qualquer hora e em qualquer lugar.

Assim, o tema deste trabalho surgiu do interesse em incentivar a

incorporagio de novas tecnologias em locais de aprendizagem e propiciar
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uma ferramenta educacional com o objetivo de dinamizar o processo de
ensino aprendizagem musical. Para isso, propusemos elaborar e avaliar um
aplicativo para dispositivo mdvel para plataforma Android.

O aplicativo funciona como um jogo de meméria imerso no contexto da
‘teoria musical ocidental’ relacionando os nomes das notas musicais,
frequéncias, oitavas, enarmonia, sustenidos, beméis e partitura musical.

A seguir, apresentamos o marco teérico com revisdo de pesquisas afins,
e posteriormente, apresentamos o processo de desenvolvimento do
aplicativo, a avaliacio realizada por experientes professores de musica e

também os resultados.

Marco teodrico e revisao da producao cientifica na area

Revisamos a produgio académica de aplicativos educacionais, de
aplicativos educacionais musicais e de avaliacdes de Apps, para embasarmos
o desenvolvimento e avalia¢io do aplicativo por nés desenvolvido?.

Sonego e Behar (2015) discorrem sobre uma atividade no ambito da
docéncia na Universidade Federal do Rio Grande do Sul com os alunos de
Pedagogia, que participaram de uma atividade que resultou na criacio de
aplicativos educacionais com rela¢do ao tema da informética na educacio.
Foi realizado um estudo de caso que permitiu a elaboracio de dados
sujeitos a interpretacdes a partir da constru¢io do aplicativo. Na
introducdo, dois conceitos sdo citados: TIC e M-learning que sdo conceitos
importantes para a temdtica. Sonego e Behar (2015) explicam que o
trabalho foi realizado pelos estudantes em 14 dias e foi aplicado um
questionério do tipo Survey? com perguntas de respostas objetivas e
multiplas. Disponibilizado a todos os estudantes do curso de Pedagogia

da Universidade no ambiente virtual Rooda3.

1 Consideramos os ultimos dez anos da producdo académica nacional sobre essas tematicas
(2010-2020).

2 Um tipo de pesquisa quantitativa realizada por meio de aplicacio de questionario.

% “Trata-se de uma plataforma virtual de Educacdo a Distancia (EaD) e institucionalizado
(https://ead.ufrgs.br/rooda/), que foi utilizado para planejar e organizar a disciplina de Midia,
Tecnologias Digitais e Educa¢io, que é ofertada no 1° semestre do curso de Pedagogia 2015/2
diurno na UFRGS e que deu suporte para esta pesquisa.” (SONEGO E BEHAR, 2015, p. 523).
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Outro estudo recente sobre aplicativos educacionais, desenvolvido por
Santos e Freitas (2017), buscou, por meio de uma avaliacio, propor a
discussdo sobre a importincia da facilidade e sentido dos icones em

aplicativos para a idade de quatro a seis anos no viés educacional.

Com a franca expansio tecnolégica, surge a necessidade de integracdo de novas
tecnologias as atividades de sala de aula. As atividades infantis transcendem o universo
de livros e cadernos. O processo de aprendizado estd na dependéncia de que escolas e
docentes estejam atentos as novas demandas e aos desejos do aluno bem como a

atualizacdo do conhecimento tecnolégico. (SANTOS e FREITAS, 2017, p. 63).

Os autores concluem que desenvolvedores de aplicativos infantis, ao
projetar uma interface, precisam se atentar a importancia do design facil e
ludico, porque hé de significar algo e estimula as criancas a brincar.

Silva, Silva e Silva (2015) objetivaram construir um aplicativo com
extensio .apk? para estudar materiais de laboratérios e avalid-lo por meio de
professores de quimica. Foram selecionados quatro professores atuantes em
escolas publicas da cidade de Esperanca na Paraiba, e o instrumento para a
coleta de dados foram os questiondrios abertos, e para analise desses dados
utilizou-se a anélise de contetudo de Bardin (2011).

Melo e Carvalho (2014) fizeram um levantamento dos aplicativos
educacionais livres do repositério FOSS, com aplicativos para Android (F-
Droid), e realizaram uma avalia¢do preliminar do contetido educativo de cada

App. Esses aplicativos podem ser classificados e definidos como livres.

Diferentes dos sistemas operacionais para computadores ou notebooks, os aplicativos
livres sdo pequenos mddulos, ferramentas e servicos com poucas funcionalidades e
requisitos de hardware. Sao considerados livres por dispor das quatro liberdades basicas:
1) executar o programa; 2) estudé-lo; 3) redistribui-lo através de c6pias; 4) aperfeicod-lo
e liberar seus aperfeicoamentos, de modo que toda a comunidade se beneficie deles

(MELO e CARVALHO, 2014, p. 2).

4 Funciona como um aplicativo em compressdo que pode ser instalado somente em sistemas
operacionais Android.
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A metodologia escolhida para a realizag¢do do estudo foi o levantamento
de dados sobre trés dreas das quatorze disponiveis no repositorio F-Droid:
Ciéncia e Educagdo, Matemadtica e Educac¢do Infantil. Para organizar os App
em cada nivel de ensino, perguntas foram realizadas e que funcionaram
como norte: Qual é o aplicativo? O que ele propde como objeto de estudo?
Qual é a proposta didatica? Para a Educa¢io Infantil organizou-se trés
aplicativos, para os anos finais do ensino fundamental e do ensino médio
organizou-se oito aplicativos e para o ensino superior organizou-se sete
aplicativos mostrando a relevincia deste em ajudar os professores, pela
facilidade para acessar, como mostram estudos de Tarouco (2004), Traxler
(2007) e Valentim (2009).

Concluiu-se, depois da avaliacio preliminar, que poucos aplicativos
possuiam traducdo para a lingua portuguesa, dificultando a utilizagdo na
educagdo brasileira, mas, em contrapartida, o estudo propds ajudar os
professores que desejam inovar suas metodologias e planejamentos.

Freitas e Morais (2019) pesquisaram o ‘Ensino de Musica apoiado pelo
uso de serious games: revisdo sistemitica sobre o panorama de publica¢des
nacionais e internacionais’. O Jogo sério, com sistemas computacionais
baseados em concepgdes de alguns autores como Raziunaité et al (2018) e
Salen, Tekinbage e Zimmerman (2004), se define a partir de algumas
caracteristicas: regras definidas, graficos 3D ou 2D, elementos desafiantes,
componentes de inteligéncia artificial, objetivos claros e narrativas
construidas em primeira ou terceira pessoa. Nas considera¢des finais foi
possivel afirmar que a maioria dos artigos revisados abordam a educagio
musical considerando elementos como timbre, melodia, harmonia, altura,
solfejo e ritmo. Por fim, considerou-se que para adultos havia pouca proposta
de jogos sérios (FREITAS; MORAIS, 2019).

Encontramos pesquisas, desenvolvidas na ultima década, até o ano de
2020, que tratam de aplicativos de musica que podem ter ou nio um cariter
pedagdgico, como o texto ‘MusiTec: tutorial multimidia no ensino da musica
contemporanea’ de Rodrigues (2006), que desenvolve um aplicativo para
computador que permite, em forma de tépicos, a facilitagio do aprendizado
da musica eletroactstica e nuances musicais. Para tal, a metodologia

considerou a teoria espiral proposta por Keith Swanwick (2003). Para
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elaborar o aplicativo optou-se pelo aplicativo desenvolvedor Flash. O
aplicativo funciona em tépicos e pode ser acessado em multiplos caminhos,
de forma que o aluno controle esse fluxo, como em paginas na internet. Os
tépicos sdo: Notagdo grafica, Harménicos, Laboratério virtual, Acustica,
Meta-instrumento e Miusica Eletroacustica. Cada etapa tem seu recurso
disponivel e todo processo educacional considerou a teoria espiral do
desenvolvimento musical, principios de interfaces e anélise de software
musical. O aplicativo Musitec, elaborado para computador, traz consigo
ferramentas que funcionam tanto para fonte de pesquisa de alunos, tanto
para o professor, como auxilio metodolégico. Permite também composicio e
aquisicdo de técnicas para manipular o som, por meio de praticas no tépico
‘Laboratério Virtual’ (RODRIGUES, 2006).

Ainda sobre a temdtica de aplicativos musicais, encontramos o estudo
intitulado ‘Uma ferramenta de auxilio ao ensino de musica’ de Junior e Dias
(2017) no qual apresentam um aplicativo desenvolvido para dispositivos
méveis que facilita o aprendizado da leitura de partituras, escapando do
modelo tradicional do ensino de teoria musical. Como a partitura é uma escrita
musical universal, o musico ao aprendé-la, adquiri uma ferramenta que
proporciona habilidades e facilidades. Para a proposta de aprendizado da
partitura, o aplicativo elabora desafios mais atrativos e divertidos, por
estimulos visuais. Para desafiar o usudrio o tempo é diminuido conforme o
usuario vai evoluindo no jogo. E um protétipo que utiliza a plataforma Android,
voltado para educa¢io musical e para profissionais e amadores em musica.

Também encontramos duas publicacbes recentes sobre avaliacdo de
aplicativos educacionais feitas no Brasil na dltima década. O texto ‘Avaliacdo
de software para o ensino de musica: reconhecendo a singularidade do discurso
musical’ de Janior e Castro-Filho (2005), propde uma metodologia de
avaliacdo de softwares de educac¢io musical a comecar com a observacio de
usudrios durante o uso de dois aplicativos com fins educacionais diferentes. O
modelo espiral de desenvolvimento musical e o modelo C(L)A(S)P propostos
por Swanwick (2003) sdo os referenciais teéricos norteadores do estudo. A
metodologia utilizada foi o estudo de caso que envolveu quatro alunos do curso
de Pedagogia da Universidade Federal do Cear4, por meio da utilizacdo de dois
softwares de educacio musical: o Music Ace De Luxe (HARMONIC VISION INC,
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2004) e o Making Music (SUBOTNICK, 1999). Os alunos participaram de
sessdes filmadas utilizando os softwares. Para o software Music Ace DeLuxe se
atribuiu concepgdes pedagogicas tradicionais® e para o software Making Music
se atribuiu concepg¢des pedagdgicas construtivistas®.

Por fim, encontramos a pesquisa ‘Um estudo sobre avaliacio de software
para educacio musical: revisio do roteiro Krager para dispositivos méveis’
de Sousa (2016), que exp&e um estudo sobre a avaliacio de software musical
criado pela pesquisadora Kriiger (2000). O objetivo central do estudo foi o
fornecimento de instrumentos para auxiliar os educadores musicais nas
selecdes de softwares adequados para inclusio aos seus planejamentos
pedagdgicos. O estudo identificou, por meio do feedback de professores de
musica, problemas existentes em sua aplicacdo pritica e reorganizou o

‘Roteiro Kriiger’ de avaliagdo de softwares.

Metodologia, desenvolvimento e avaliacao do app

A metodologia utilizada nessa pesquisa é a do Estudo de Caso (ANDRE,
2005), pois abordamos questdes que envolvem o caso especifico de um
Aplicativo que abarca as dreas da educac¢io, novas tecnologias e avaliacio
educacional. Por esta metodologia ser proveniente de uma abordagem
epistemoldgica qualitativa, ou seja, tenta abordar questdes sociais,
educacionais e tecnolégicas de modo interdisciplinar, consideramos
adequada a nossa proposta de estudar o caso de um aplicativo especifico. A
escolha dessa metodologia também ocorre pelo fato de utilizarmos um
roteiro de avaliacdo de software e fazermos um estudo de caso a respeito do
aplicativo educacional, como ja desenvolvido em outros estudos semelhantes
(YIN, 2001 apud DE OLIVEIRA, 2011).

Em relacio a avali¢io, como nosso App ainda se encontrava em estigio

de desenvolvimento, ou seja, um protétipo, as avaliacdes foram realizadas

> “Tradicional: Enfase no ensino da musica erudita ocidental, conceitos teéricos, execucdo
instrumental ou vocal e histéria da musica. O processo é centrado no conhecimento e no

professor” (SOUSA, 20186, p. 39).

6 “Progressista/Construtivista: O elemento central é o estudante, visto como o construtor do
seu conhecimento (desenvolvimento da criatividade). O professor é o facilitador e orientador”

(SOUSA, 2016, p. 40).
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por meio de um questionario com um grupo de vinte professores de musica.
O Estudo de Caso (ANDRE, 2005) nos proporciona organizar pesquisas
tanto em um contexto mais abrangente quanto mais especifico.
Abrangente no sentido de partirmos do material teérico/bibliografico de
outras dreas de conhecimento, como por exemplo Engenharia de Software,
Musica, Educacdo e Tecnologia, porém centrando-as a uma drea especifica,
a drea da Educacio Musical.

Nesse sentido, para avaliarmos nosso aplicativo, buscamos um roteiro
especifico de avaliagdo, que dialogasse com o contexto da musica e das novas
tecnologias, dessa forma aproveitamos os estudos ja existentes e aplicamos
para testar a eficicia do nosso App. Assim, optamos por utilizar o ‘Roteiro

Kriiger’, revisado por Sousa (2016).

Desenvolvimento do aplicativo

A ideia do aplicativo surgiu da disciplina ‘P.C.C VI - Laboratério de Arte
Cultura’’, em que os discentes em determinado momento elaboravam aulas.
Uma dessas aulas foi a criacio de uma atividade de associar as cifras com
nomes das notas. O jogo tinha quatorze cartas, sendo sete cartas, com as
cifras A-B-C-D-E-F-G, que formavam pares com outras sete cartas, com as
notas musicais L4-Si-Dé-Ré-Mi-Fa-Sol, respectivamente. Por meio desta
aula, surgiu a ideia da cria¢io de um jogo de memodria virtual, a principio,
seguindo a mesma légica aplicada na atividade em classe.

O desenvolvimento do aplicativo se deu em trés etapas, a primeira etapa
foi a de anotar as possiveis ideias para o futuro aplicativo e relacioné-las com
uma perspectiva pedagdgica e/ou musical. Nesta etapa foi abandonado o uso
das cifras e o foco passou para as notas musicais e seus nomes, ou seja, 0s
pares nio seriam formados mais com as letras das cifras com os respectivos
nomes das notas e sim os nomes das notas com suas respectivas alturas. Por
se tratar de um aplicativo mobile, a possibilidade da utilizacdo do som das
notas foi o fator principal. Além disso, nessa etapa foram levantadas

questdes como: qual o contetdo musical seria abordado no aplicativo? Notas

7 Pratica de Componente Curricular do Curso de Licenciatura em Musica do IFG.
Posteriormente esta proposta foi contemplada com bolsa de Iniciacio Cientifica - PIBIC, Edital

n° 008/2019/PROPPG (IEG, 2019).
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sustenidas e beméis? Quais e quantas oitavas (tessitura) estariam presentes?
A partitura serd apresentada ao jogador? e como as atividades vio ser
desenvolvidas? Por fim, nessa etapa foi estipulado que as notas utilizadas
estariam dentro da tessitura de D¢ trés até o Si quatro, incluindo os
sustenidos, beméis e a partitura. O sistema operacional escolhido foi o
Android, por ser o sistema predominante nos smartphones e tablets. Para a
elaboragido do aplicativo foram utilizados dois softwares gratuitos e open
source. A escolha de softwares livres foi necessaria, para que ndo houvesse a
necessidade de investimentos de alto custo no desenvolvimento do
aplicativo. O primeiro foi o Android Studio, e o segundo foi o Musescore, um
software para criagdo e edi¢do de partituras, que permitiu a exportacio de
arquivos .MIDI do préprio do software para MP3. O layout do aplicativo
inicialmente nio exigiu a contratacdo de um designer, ou aquisicio de um
software para este fim.

A segunda etapa foi desenvolvida por meio da elaborag¢io técnica de cada
uma das fases, que chamaremos de Mapa dos Niveis. Nesta etapa ocorreram
trés grandes mudancas, até a versio final do protétipo. O aplicativo contaria
com um total de trés niveis com dez fases cada, e pequenos tutoriais entre as
fases, para apresentar conceitos musicais diferentes. Foram feitos contatos
com possiveis desenvolvedores de softwares, e optamos por contratar um
desenvolvedor para fazer o protétipo. A primeira versdo se baseava apenas
no primeiro nivel e, dessa forma, foi desenvolvida uma pequena
demonstra¢io do aplicativo. A base do aplicativo leve em considera¢io um
jogo da memdria, na qual todas as cartas estariam dispostas viradas para
baixo e ao serem selecionadas pelo jogador, a carta é virada para cima
revelando o0 nome de uma nota musical, entdo a carta emite a altura
respectiva desta nota. Porém, apés consultorias com o desenvolvedor® e um
estudante da 4rea de jogos®, optamos por elaborar um sistema de recordes e
pontos em todas as fases.

A segunda versio do Mapa de Niveis contemplava todos os trés niveis e

todas as fases. Nestas fases o tempo foi programado para ser sempre

& Maxwell Freire, - Anjlise e Desenvolvimento de Sistemas pela Faculdade SENAI Fatesg em 2019.
® Hugo Micael Castilho Ribeiro, - Jogos Digitais no Instituto de Educacdo Superior de Brasilia (IESB).
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regressivo, e que a partir de erros e acertos o tempo diminuiria ou aumentaria
5 segundos, respectivamente; a contagem de pontos comegaria em 50 pontos
para cada acerto, e sem 6nus de pontos para erro, porém, para cada acerto
consecutivo a contagem de pontos seria dobrada.

A terceira etapa foi a elaboracio e gravacio dos tutoriais. Para isso
escrevemos um pequeno texto de ajuda explicando um pouco sobre a
jogabilidade do aplicativo e do conteido musical abordado nas fases.
Entretanto, com o intuito de tornar os tutoriais mais didaticos, optamos por
substituir os textos por videos narrados com uma duracio méixima de
cinquenta segundos. As imagens utilizadas eram capturas de video do
préprio Jogo de Meméria Musical, dessa forma, o jogador teria também as
informac6es visuais pertinentes para passar determinada fase ou nivel.

O ultimo nivel do jogo foi reelaborado, que a principio utilizaria da
representacio grafica da partitura, passou a ter fases com cores e o acréscimo
da décima primeira fase, intitulada fase bénus, quando todas as cartas teriam
as mesmas cores e a utilizacdo auditiva seria o principal recurso para o

jogador conseguir concluir.

Mapa dos niveis do app

O jogo de meméria musical foi dividido em trés niveis, cada nivel
composto de dez fases, do nivel mais basico até o mais avancado. No nivel as
cartas serdo dispostas com o nome das notas musicais da escala diaténica de
D6 maior (D6, Ré, Mi, etc...). Os pares das cartas sempre serdo gerados
aleatoriamente em cada fase, para que as fases ndo tenham as mesmas
disposi¢des de notas, caso o jogador queira repetir uma fase dentro de um
nivel, com excecio das fases quatro e cinco. A partir da fase quatro foram
acrescentados nimeros pequenos préximos ao nome das notas nas cartas,

referentes a oitava de cada nota, como observada na figura um, a seguir.
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Figura 1 - Telas da 12 e da 52 Fase do Nivel 1

Até a fase cinco nio seria repetido mais de um par de cartas para a mesma
nota, porém, a partir da fase seis poderia haver a repeticio de notas da
mesma altura. Para o primeiro nivel utilizamos apenas duas oitavas, como
mostra a figura 2, a seguir, da fase um até a fase quatro foi utilizada apenas
uma oitava, da oitava do D6 Central (D63) até o Si3; a partir da fase cinco

foram acrescentadas notas da oitava do D4 até o Si4.

o2

A
A

s &

Figura 2 - Tessitura e notas utilizadas no Nivel 1

Elementos do mapa do nivel um do jogo de meméria musical:
e Tutorial 1 - Explicacdo de funcionamento das fases inicias.

e TFase 1 — Na primeira fase foi disponibilizado apenas cinco pares, ou
seja, dez cartas aleatérias com nomes das notas musicais
pertencentes a tessitura de D43 a Si3.

e Fase 2 — Acrescentadas mais duas cartas, relativas a mais um par,
totalizando seis pares.
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Fase 3 — Acrescentadas mais duas cartas, relativas a mais um par,
totalizando 7 pares.

Fase 4 — Juntamente com o nome da nota serd acrescentado o
numero respectivo da oitava da nota. Nio eram acrescentados novos
pares, totalizando sete pares, sendo os sete pares pertencentes a
tessitura do D64 ao Si4.

Tutorial 2 — Acréscimo dos nimeros pequenos nas cartas, ou seja,
cada carta s6 poderia ser combinada com outra se ambas tiverem o
mesmo nome e nimero.

Fase 5 — Acrescentados novos pares, totalizando sete pares, sendo
seis pares pertencentes a oitava do Dé3 e um par pertencente a
oitava do Dé4.

Fase 6 — Acrescentados novos pares, totalizando sete pares, porém
nesta fase os 07 pares pertencentes a tessitura do D64 ao Si4.

Fase 7 - Acrescentadas mais duas cartas, relativas a mais um par,
totalizando 8 pares, sendo cinco pares pertencentes a oitava do D63
e trés pares pertencentes a oitava do D64.

Fase 8 — Acrescentadas mais duas cartas, relativa a mais um par,
totalizando nove pares, sendo quatro pares pertencentes a oitava do
D@3 e cinco pares pertencentes a oitava do D64.

Fase 9 — Acrescentadas mais duas cartas, relativa a mais um par,
totalizando dez pares, sendo cinco pares pertencentes a oitava do
D43 e cinco pares pertencentes a oitava do D64.

Fase 10 — Manter4 o total de vinte cartas totalizando dez pares,
sendo que, aleatoriamente, as cartas podem pertencer a duas
oitavas (D43 a Si4).

Ainda foram desenvolvidos os niveis 2 e 3 do aplicativo. Um relatério

completo esta disponivel online'?, e o Aplicativo elaborado também esta

disponivel para download" em sua versio avaliada neste estudo, por se tratar

de uma ferramenta construida inicialmente com recursos publicos™.

10 Download do relatério completo em Costa & Souza (2020).

1 Download do Jogo de Memoéria Musical:

<https://drive.google.com/file/d/1-mxqWMJIM qvgQXQcd6mZtl5y cZdjPIl/view?usp=sharing>

12 Os estudantes desenvolveram a pesquisa recebendo bolsa da Capes (nos anos de 2019 e 2020).
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Anadlise das respostas do questionario de avaliacao

Por meio do questiondrio respondido anonimamente por dezenove
docentes experientes na area da educag¢do musical, viabilizado no google

3, obtivemos respostas sobre os (1)

formularios pelo link prépriot
Parametros Pedagdgicos que se encontraram no App (Teorias e Concepgdes
Objetivos

Pedagégicos, Avali¢do do Aprendizado, Adequag¢io Sociocultural e Musical),

de Aprendizagem; Parimetros da Experiéncia Musical,
sobre as (2) Intera¢cdes Sociais e nuances que envolvem a (3) Informadtica e
a Educac¢io Musical.

A seguir, apresentamos no quadro um, uma sintese das principais
respostas dos vinte professores de musica sobre a testagem e avaliac¢ido do
aplicativo, tendo por referencial as categorias ja apresentadas e a sele¢ido de
trés indicadores mais significativos presentes nas respostas dos professores.
Optamos por fazer uma andlise qualitativa das respostas, pois observamos
que foram significativas as contribui¢des dos professores por meio de suas

respostas enviadas por escrito e por dudio.

Quadro 1 - Sintese das respostas dos professores por categorias - principais indicadores

Parametros Pedagégicos

Categorias Indicador 1 Indicador 2 Indicador 3
O App apresenta relagdes O A| ermite contato IS L S0
Teorias de Pp apresentz < PP P X . e direta. Faixa etdria pode
. com o Behaviorismo, com o conteido musicale . .
Aprendizagem e o : ir de 3 anos até adultos.
C ~ Cognitivismo e com o pouco com conhecimento Trabalha conhecimento
CICERCOCS Construtivismo. da arquitetura de software. Y nr
musical intermediario.
A Voltad a , - ’
Experiéncia sc?n;raoepara percepsao Os conteldos pedagdgico- O App pode proporcionar
Musical AP . musicais podem ser um desenvolvimento
majoritariamente ligado a - )
. adaptados. musical mediano.
apreciagéo.
Objetivos O App apresenta Os objetivos sdo mais Os objetivos do App séo

Pedagégicos

Avalicéo do
Aprendizado

objetivos pedagégicos
implicitos e explicitos.

Ha trés formas de avaliar
o aprendizado: Somativa,
Formativa e Diagnéstica e
todas foram observadas
no App.

especificos do que
abrangentes.

Além das formas de
avaliagdo, existem
feedbacks que o App
proporciona: Tarefa
Especifica, Baseada na
Instrucao e Extra
Instrucional.

relevantes na area
especifica (Musica).

Todos os respondentes
identificaram que a
avaliacao possibilitada
pelo App é eficaz.

13 Acesso ao questionario de avaliacio: <https://forms.gle/Ats2J5zDr2d2njQF6>
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O App néo fornece aos

N&o ha necessidade de
adequacdo sociocultural

Adequacao O App nao trabalha com usuarios contato com .
. ] ) A L ou musical, exceto
Sociocultural algum estilo musical estilos musicais diferentes .
ical especifico dos estilos que guando o professor julgar
@ P q necessario, adequando-o
usualmente escutam.
em sala de aula.
. . Oprofessor possui
< Entre o App e o usuario ha X P P
Ha algum grau de . N 5 liberdade para alterar as
- . o interagdes de Cooperagao, ) <
Interagdes independéncia que o App . . formas de interagao no
L. . Colaboragéo, Coagdo, o
Sociais proporciona para os e App, ndo em sua
. Competicdo e L
usuarios. L ) originalidade, mas em
Individualismo.
sala de aula.
. s - . O layoute os elementos
ot Ha exatiddo nos recursos A notagao musical [N N
Informatica audiovisuais do App sao

e a Educacao Musical

SONOros, exceto em
alguns aparelhos que
apresentaram falhas.

utilizada no App é a forma
tradicional com o uso de
partitura.

adequados ao contetdo
pedagdgico-musical que
propde.

Fonte - Elaborado pelos autores com base nas respostas ao questiondrio de avaliacdo do App

Principais problemas encontrados e sugestoes

Por mais que a revisdo proposta por Sousa (2016) tenha sido utilizada,
houve a necessidade de adaptar boa parte de suas questdes!4, algumas para
que fosse possivel aproveitar as funcionalidades disponiveis no google
formularios, e outras porque os docentes que participaram da avaliacio nos
contactaram, demonstrando dificuldades em responder algumas questdes,
inclusive pedindo que as questdes fossem reelaboradas. Embora houvesse a
possibilidade de reformular questées a qualquer momento, qualquer
alteracdo poderia tornar obsoleta as respostas que jai se encontravam no
banco de dados. O terceiro problema encontrado foi referente a quantidade
de questdes e informacdes presentes no questionario. Foram notificadas

reclamacdes como:

“Na verdade, sugiro um roteiro de avaliagdo menor. Gastei quase uma hora para ler todos
os textos e responder. Sei que é um trabalho académico, mas foi um pouco exagerado o
formuldrio, a ndo ser que seja enviado somente para professores que realmente

pretendem usar o software” (RESPONDENTE 3, Consideracées Finais).

1 Anexo 3 do relatério final (versdo completa) em Costa & Souza (2020).
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Embora explicacées sobre determinados tépicos fossem necessérias, elas
tornaram a atividade avaliativa demorada. Por outro lado, a falta de
explicacbes nas questdes fazia com que algumas respostas nio fizessem
sentido em determinados casos.

No decorrer das respostas dos professores, podemos notar que as
questdes graduadas como péssimo e ruim, ou com respostas negativas eram
em poucos casos, tendo em média uma porcentagem maior de questdes
positivas ou graduadas entre razoivel e 6timo, sendo possivel dizer que o
App teve boa aceitacio pelos professores de musica. Vejamos uma das

respostas sobre os pardmetros pedagdgicos inerentes:

“Nota-se muito o processo cognitivo e educacdo progressista. Quando vocé joga, vocé
busca meios para finalizar dentro do tempo o desafio, e isso implica no uso da memoéria
(cognitivo) e da criatividade (progressista). Quanto a educa¢io progressista, eu vejo como
uma forma de sempre buscar um meio fora do sistema tradicional para incentivar o aluno
a progredir, a se perguntar e a criar. Dando muito mais liberdade do que uma educagio
tradicional, onde considero uma visao muito quadrada” (RESPONDENTE 18, Questao 1,

Parametros Pedagdgicos).

Percebemos que algumas questdes respondidas nio se enquadravam no
perfil do protétipo, como por exemplo sobre o App ndo permitir a
importacio/exporta¢io de arquivos, ou como apresentado por um dos
respondentes, “O software nio esta diretamente relacionado a nenhum estilo
musical, e ter preferéncia por um estilo ao invés de outro é irrelevante”
(RESPONDENTE 7, Questdo 7, Adequagio Sociocultural e Musical). De tal
maneira, seria possivel otimizar as informacdes e tempo gastos com um
aperfeicoamento do questiondrio.

Todavia, as questdes discursivas'® foram as que proporcionaram aos
professores, maior liberdade para trazer criticas e sugestdes, e por meio
dessas respostas foram abordadas diversas questdes pertinentes. Sobre
problemas encontrados, em alguns dispositivos (celulares mais antigos)
foram apresentados falhas sonoras, atrasos, distor¢cdo do som das notas, e

casos em que no nivel um, apds a sexta fase, ndo ser possivel acesso nas

15 Disponiveis no anexo 5 do relatério final (versdo completa) em Costa & Souza (2020).
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demais fases. Os problemas com acesso as fases, desaparecer depois de
outras tentativas por parte dos docentes.

Referente a narra¢io das fases, foi sugerido “melhorar a dic¢do do narrador
das atividades, diminuir a quantidade de palavras, ser mais imperativo e
objetivo nos comandos” (RESPONDENTE 1, Considera¢des Finais).

Referente as sugestdes do layout, “O layout é simples, mas na medida em
que avancam os niveis, ndo fica clara a possibilidade de retornar, ou para
conferir pontuacio ou para conferir niveis que ji passaram”
(RESPONDENTE 8, Questdo 12, Informatica e Educacio Musical).

Algumas sugestdes foram direcionadas para a adi¢do de funcionalidades
no App, como por exemplo, utilizacdo das figuras de siléncio (pausas),
abordar cifras, construcdo de triades e tétrades, como também a criacio de
fases com intervalos musicais:

“O aplicativo é util se considerarmos como possibilidade de trabalho individual
independente no que se refere ao desenvolvimento do ouvido. Sugeriria apenas que nio
sobrecarregassem os cartdes com muitas informag¢des de uma vez sé: clave, nota na pauta,
nome da nota e altura que se encontra. Uma coisa de cada vez seria mais adequada. E
quem sabe avancar para cartdes onde intervalos melddicos (tom e semitom) seriam

explorados. Assim, leva-se em consideracdo rela¢des intervalares e nio notas soltas”
(RESPONDENTE 8, Consideracoes Finais).

O App recebeu elogios, como por exemplo, o destaque para a relagio com

a percepe¢io musical e possibilidade educacional:

“De facil associagdo com outros jogos infantis, possibilitando o desenvolvimento da
percepcédo musical e treinamento do ouvido absoluto quando se passa a diferenciar notas
através de cores, levando assim 4 uma outra forma de diferenciar os sons. Narracio feita

de maneira elucidativa” (RESPONDENTE 16, Questio 11, Pardmetros Pedagégicos).

“Parabéns pelo trabalho. Vejo como um aplicativo de potencial altissimo. Acredito que
ap6s as devidas melhorias com base no resultado das respostas do questionario de
avaliacdo bem como banca de avalia¢io, o aplicativo terd uma aceitabilidade incrivel para
seu propésito. Espero muito que consigam chegar em uma versdo totalmente acessivel,
isso serd um feito de muito valor para a sociedade. Mais uma vez, parabéns pelo trabalho
pessoal.” (RESPONDENTE 17, Questdo 11, Parametros Pedagdgicos).
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Com base na avaliagdo dos docentes participantes, principalmente nas
criticas e sugestdes, consideramos que o aplicativo tem potencial para ser
utilizado como ferramenta pedagdgica, contudo, antes deve passar por um
processo de reformulacio. Verificamos que o conteddo presente no App pode
ser abordado com mais espaco entre as fases, dando tempo para que o aluno
assimile as informag¢ées. Uma possibilidade seria a insercdo de um tutorial
interativo, de modo que as primeiras fases fossem como um guia de como
jogar - contendo os nomes das notas musicais. Embora uma das sugestdes é
evitar representacdes visuais e focar na audicio, achamos necessario que
desde o principio o jogador ja tenha conhecimento dos nomes das notas.

Sobre a jogabilidade, as animag¢des mostraram-se necessarias para tornar
mais explicito o ganho e a perda dos pontos e do tempo, e que a utiliza¢io do
tempo ocorresse em fases especificas, como em fases boénus, ou opcional para
que o préprio jogador faca a escolha, inclusive definindo o tempo de cada
fase. A adigdo de cartas com habilidades especiais a serem desbloqueadas
traria maior dinamismo incentivando o avanc¢o no jogo musical, e seus
respectivos conteudos.

Consideramos que a inclusio de intervalos musicais pode ser
interessante, caso sejam adicionados como um novo nivel ou novo modo de
jogo, em que o jogador possa determinar quais notas ou intervalos gostaria
de treinar, assim como estipular o tempo nas fases. Consideramos que uma
reestrutura¢io do aplicativo, seria a melhor op¢io, com a integragio para
dispositivos com sistemas IOS, inclusive.

Em vista disso, a reestrutura¢io do aplicativo torna-se também um
projeto futuro, com o objetivo de aperfeicoar o jogo e apresentar um produto
ampliado, levando em considerac¢&es as sugestdes e inclusdo de novas ideias.
Referente a opcdo de constru¢io de triades e tétrades, presente nos
comentarios da avaliagio do App, esta opcdo também foi pensada na
primeira versio do App, porém, identificamos que seria melhor elaborar um
outro aplicativo para este fim - com o foco em construcio de acordes, para
ser usado como ferramenta pedagégica e, desenvolvido com funcdes

especificas tanto para os docentes, quanto para discentes.
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Consideracoes finais

O objetivo deste trabalho envolveu a revisido de pesquisas académicas na
drea de Educa¢io Musical e Tecnologia, mais especificamente sobre os
dispositivos maéveis; pois estes sio de significativa representacio tecnoldgica
para o campo educacional contemporineo, que pode apresentar caracteristicas
favordveis para os estudantes, como: (1) materiais visuais e auditivos
motivadores, (2) intera¢io direta com o conteido, e (3) atividades ladicas que
podem prender a atencio do estudante e possibilitar um desenvolvimento
cognitivo especifico. Enfim, ha possibilidades pedagégicas que docentes
podem encontrar nessas ferramentas de auxilio para o processo ensino-
aprendizagem. Assim, nossa pesquisa, apesar de ser exploratéria, contribui
com a criacdo de mais aplicativos para a exploracio de contetdos musicais.

Assim, a elabora¢io e avaliacio do aplicativo de ‘Jogo de Memoria
Musical’, com investiga¢bes sobre um breve percurso histérico da educacio
em interacdo com as formas tecnolégicas, nos conduziu ao contexto dos
dispositivos méveis a que hoje temos amplo acesso. A revisdo de publicacdes
académicas presentes nesta ultima década (2010-2020) no campo da
Educac¢io e Tecnologia, possibilitou compreender as formas de abordagem
dos softwares educacionais, softwares de musica e educativos musicais e,
sobre avalia¢bes de aplicativos, o que nos proporcionou o alicerce para
alcancarmos o objetivo deste trabalho.

Com base na avalia¢io dos docentes por meio do questiondrio,
principalmente nas criticas e sugestdes, consideramos que o aplicativo de
jogo de memoria musical tem considerdvel potencial para ser utilizado como
ferramenta pedagdgica j4 nessa primeira versio elaborada. Contudo,
consideramos também, que este deve passar por um processo de
reformulacdo. Assim, o jogo de meméria musical é um projeto que

prosseguird em desenvolvimento.
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