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Resumo: O uso das TICs no mundo contemporaneo esta presente em todos os
setores da sociedade e em todos niveis de formacao formal, ndo-formal e informal.
No contexto da educagdo musical, as TICs tém permitido implementar diferentes
ambientes de formacdo musical e podem estar presentes desde a educacao infantil,
no ensino superior e até nos estudos avancados de teoria e performance musical.
Nossa pesquisa, fez um levantamento dos Apps que estdo presentes no cotidiano
dos alunos da Escola de Artes da UFAM, o que nos permitiu elaborar uma tabela e
separd-los por categorias. O trabalho leva em consideracdo a expansao do uso de
dispositivos moveis, sua integracdo no ambiente educacional e a oferta de Apps
para a educacdo musical infantil, considerando que essas tecnologias permitem
gue os alunos vivenciem e construam seus préprios conhecimentos, levando em
conta as estratégias de interacao que o professor desenvolve com os diferentes
aplicativos.

Palavras-chave: TICs, APPs, Educacdo Musical, Musicalizacao.

Resumen: El uso de las TICs en el mundo contemporaneo estd presente en todos
los sectores de la sociedad y en todos los niveles de formacién formal, no formal e
informal. En el contexto de la educacidon musical, las TICs han permitido la
implementacién de diferentes entornos de formacién musical y pueden estar
presentes desde la educacion infantil hasta la educacién superior e incluso en los
estudios avanzados de teoria y performance musical. Nuestra investigacion
empieza por medio de una encuesta para identificar Apps que estdn presentes en
la vida cotidiana de los estudiantes de la Escuela de Artes de la “Universidade
Federal do Amazonas”, permitiendo la elaboracién de una tabla y separarlos por
categorias. El trabajo tiene en cuenta la expansion del uso de dispositivos méviles,
su integracion en los diferentes entornos educativos, ademas de la creciente oferta
de Apps para la educacién musical infantil, teniendo en cuenta que estas
tecnologias permiten a los estudiantes experimentar y desarrollar sus propios
conocimientos, ademas de las estrategias de ensefianza que el profesor desarrolla
con la interaccidn de diferentes aplicaciones.

Palabras clave: TIC, aplicaciones, educacién musical, musicalizacién.
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1. INTRODUCAO

Na contemporaneidade, o uso das Tecnologias da Informacado e Comunicacao - TICs estd presente nas
mais variadas atividades desenvolvidas pelo homem. Adquirir informagdo e conhecimento vai muito
além da sala de aula, vencendo as barreiras de tempo e espaco, criando a necessidade de se adequar
aos novos paradigmas de comunicacdo que interligam milhdes de pessoas em tempo real. Para
Campos (2007):

“As TICs alteraram as praticas sociais e, em consequéncia, modificaram, e continuam
modificando, a relagdo humana com o saber e com o poder. As inovagBes nas formas
de assimilagdo, de produgdo, de acumulagdo e de transmissdo do conhecimento
requerem o desenvolvimento de novas competéncias cognitivas e relacionais”.
(CAMPOS, 2007, p. 81).

Para Costa (2004), as tecnologias se flexibilizaram e se adaptaram as mais diferentes situagdes,
influenciando nos hdabitos mais privados, transformando radicalmente o cotidiano, os espacos
publicos, impactando, inclusive, na arte e nas relagdes que ela mantinha com outras areas da atividade
humana. Nosso trabalho traz algumas reflexdes sobre as transformacdes vivenciadas a partir da
integracao e do uso efetivo de dispositivos de comunicacao digital fixos e méveis como ferramentas
gue podem potencializar o processo de ensino e aprendizagem musical, e se desenvolve no contexto
da Escola de Artes da UFAM, identificando e classificando Apps desenvolvidos para o ensino de musica
para criancas, levando em conta, principalmente, as plataformas Android e iOS (Apple). Entendemos,
portanto, que as tecnologias despertam na crianca o interesse por aprender, adquirir habilidades de
construcdo de conhecimento, consolidam estratégias que aperfeicoam sua formacao inicial musical,
tornando-se mais autbnomo e ativo em seu processo de aprendizagem.

2. TICs E EDUCACAO MUSICAL

Na educacdo musical, as TICs transformaram os processos de ensinar e aprender musica, novas
estratégias foram implementadas na busca por dinamizar os ambientes de formacdao, como resposta
a uma sociedade midiatizada, que vive interligada e interage com as mais variadas tecnologias de
informacdo e comunicacdo, além de uma diversidade de dispositivos eletronicos fixos e mdveis.
Segundo Colares (2017 apud Salinas 1999), as possibilidades que oferecem as TIC, para o ambito da
formacao, fazem que também aparecam novos tipos de usuarios-alunos, caracterizados por uma nova
relacdo com o conhecimento e com estratégias e praticas de aprendizagem que se adaptam a
contextos em constantes transformacgées. Para Gilberto Prado (2003):

0 acesso a complexidade do mundo se faz, de mais a mais, por essa intermediagdo
tecnoldgica: formas de procedimento e de esquematizagdo que se, para alguns, vdo
desencadear uma uniformizagdo do mundo e dar lugar a uma perda do sensivel, para
outros, ao contrdrio, serdo as ferramentas e os instrumentos necessarios para se
aproximar e despertar o seu “préximo”, por mais longe que ele esteja. (PRADO, 2003,
p. 24).

A universidade como agente de desenvolvimento de tecnologia e conhecimento tem a
responsabilidade de disponibilizar recursos que venham atender as exigéncias geradas pela presenga
das TIC no contexto da sociedade e, consequentemente, no contexto educativo, ou seja, as pessoas
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apresentam necessidades educativas, sociais e emocionais de comunicar. A resposta a essas

necessidades marcara, em grande medida, o éxito do sistema que estamos configurando. Colares e
Brandao (2011) comentam que:

A sociedade dos dias atuais, agora estereotipada de sociedade da informagdo ou
multimidia, exige que as inovac¢es atendam e facilitem as mais variadas tarefas do
dia a dia, que se caracterizem pela simplicidade no manejo e pelas possibilidades de
interatividade. (COLARES E BRANDAO, 2011, p. 103).

Nesse cenario, ainda ha quem diga que as metodologias e estratégias para ensinar musica devem
privilegiar as interacdes sensiveis, ou seja, aquelas vivenciadas somente pelo corpo sem qualquer
mediacdo tecnoldgica, para, posteriormente, internalizar a grafia especifica da musica, o que cria uma
dicotomizacdo na aprendizagem musical, desconsiderando as estratégias de ensino-aprendizagem,
gue podem ser construidas a partir da interacdo e interatividade inerentes a esses dispositivos. Passos
(2017, p. 22) comenta que “as tecnologias praticamente se tornaram extensdes do nosso corpo,
membros virtuais que alcangcam horizontes inatingiveis em tempos atras”. Royo (2000) afirma que
nessa contemporaneidade, quando nos referimos a musica, independente do estilo ou do suporte
utilizado, seja educativo ou comercial, esta encontra-se processada ou reprocessada por algum meio
tecnoldgico, ou seja, essa midiatizacdo pode ocorrer no momento da criacao, da interpretacdo ou da
reproducdo da obra musical.

Portanto, podemos afirmar que os avancos das tecnologias digitais ampliaram as possibilidades de
formacao em musica, desde a educacdo infantil até as classes mais avancadas de teoria, interpretacao
e performance musical. Araldi (2013) comenta que a presenca das TICs na sala de aula deve trazer
novas reflexdes e torna-se imprescindivel que a drea de educacao musical encontre respostas aos
desafios, a influéncia e as transformacdes globais na formagao musical, geradas pela integracao dessas
tecnologias.

3. MUSICALIZAGAO NA EDUCACAO INFANTIL

A musica se destaca pela sua capacidade de comunicacdo, por se fazer presente em todas as
manifestacdes sociais e pessoais do ser humano, desde os tempos mais remotos, quando o homem
primitivo se comunicava somente através de gestos e sons ritmicos. Da mesma maneira, a criancga
entra em contato com o universo sonoro desde antes do nascimento, ainda no ventro da mae, por
exemplo, por meio do cantar da mae, dos sons da natureza e de outros sons produzidos em seu
entorno.

Quando entendemos que a tecnologia é o resultado da relacdo do homem com seu meio, esta passa
a ser uma ferramenta de transformacdo, ou seja, responsdvel por romper rotinas e provocar
mudancas, surgindo, portanto, como facilitadora das rotinas diarias do ser humano. Colares (2014)
afirma que as técnicas e os meios disponiveis para elaboracdo e producdao de formas e objetos
artisticos, independentes do suporte, se sonoro, concreto ou digital, sdo elementos que condicionam
a producdo e a criacdo artistica; igualmente sdo decisivos para entender como o homem de cada época

se relaciona artisticamente com os meios de produgao.
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A educacdo infantil, para Pacheco (2005), é um espago em que as atitudes e as praticas educativas dos

professores devem estar voltadas para a construcdo do conhecimento. Por outro lado, a escola deveria
propiciar condi¢cdes para que seus alunos possam entrar em contato com o conhecimento,
promovendo o seu crescimento humano, cognitivo, psicolégico e social. Os processos de
desenvolvimento e de aprendizagem que se realizam nesse espaco devem considerar a forma como a
crianga pensa, pauta suas experiéncias ludicas, faz uso de sua imaginacao e criatividade para ter acesso
aos conhecimentos que |he sao necessarios e transforma-los em instrumentos de interagdo com a
realidade. Oliveira (2012, pg. 6) comenta que: “de forma ativa e continua, a aprendizagem musical
integra pratica, reflexdo e conscientizacdo, encaminhando a experiéncia para niveis cada vez mais
elaborados”. Nesse contexto, pensar o ensino de musica na educacao infantil é construir estratégias
de aprendizagem por meio do fazer musical, possibilitando que a crianca desenvolva, de forma
diferenciada, a interpretacao e a comunicacao com o mundo que o cerca, expandindo sua sensibilidade
estética e a criatividade. Esse fazer musical significa, portanto, musicalizar o que para Debora Oliveira

(2001) é:

[...] desenvolver o senso musical das criangas, sua sensibilidade, expressao, ritmo,
“ouvido musical”, isso é, inseri-la no mundo musical, sonoro. O processo de
musicalizagdo tem como objetivo fazer com que a crianga se torne um ouvinte
sensivel de musica, com um amplo universo sonoro. (OLIVEIRA, 2001, p. 99.)

4. O PROGRAMA DE EXTENSAO “EscoLA DE ARTES DA UFAM”

O programa “Escola de Artes”, da Universidade Federal do Amazonas, foi criado em 2010, sob a
coordenacado do extinto Departamento de Artes, hoje Faculdade de Artes. Seu objetivo era ofertar a
comunidade universitaria e geral diferentes cursos na area das Artes. Segundo Colares e Lopes (2016),
este programa foi inicialmente estruturado como um projeto de extensao, com o objetivo de oferecer
cursos bdsicos na area das Artes: Musica e Artes Visuais. Inicialmente, os cursos foram organizados
como cursos livres e, na sequéncia, os cursos foram se estruturando com planos curriculares préprios
e regulares.

Com o desenvolvimento do projeto e da regulamentacdao dos Programas de Extensdao Universitaria,
por meio da Resolugdo n? 001/2012 da Camara de Extensdo e Interiorizacdo da UFAM, o projeto se
transformou em um programa institucional de extensdo, possibilitando a coordenacdo apresentar
propostas para editais do Ministério da Educacdo-Secretaria de Educagdo Superior - (MEC/SESU), por
meio do qual recebeu recursos, por duas vezes seguidas, para a estruturacao dos cursos, bem como
para integrar outros projetos de extensao da drea de Artes. Os cursos sdao ministrados por alunos do
curso de Licenciatura em Musica e Artes Visuais, supervisionados por um professor da Faculdade de
Artes, proporcionando a oportunidade de adquirir e experimentar a pratica docente, além de integrar
parte das atividades de disciplinas obrigatdrias, como Estagio Supervisionado | e Il, e o Programa de
Iniciacdo ao Ensino — PIBID. Todas as atividades sdo transformadas em créditos, que podem ser
utilizados para as Atividades Académicas Cientificas Culturais - AACC e Atividade Curricular de Extensao
- ACE.
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5. METODOLOGIA

Nossa pesquisa se desenvolveu no escopo da Pesquisa em Processo de Desenvolvimento de Tecnologia
Educacional — PPDTE, do termo em espanhol “La Investigacion Basada en Disefio en Tecnologia
Educativa”. Essa metodologia de pesquisa deve ser entendida como um tipo de pesquisa orientada
para a inovagao educacional, cuja caracteristica fundamental é a introducdo de um novo produto para
transformar uma determinada situacdo. Tem por objetivo responder a problemas concretos
detectados na realidade educacional, recorrendo a teorias e modelos disponiveis para propor possiveis
solucdes. Para tanto, sdo elaborados programas, aplicativos, pacotes didaticos, materiais, estratégias
didaticas etc., que sdo submetidos a testes e validacdo e, uma vez aprimorados, sao reintegrados ao
ambiente estudado e a realidade escolar. Compreende como produto ndo apenas objetos materiais
(livros didaticos, programas de video, aplicativos de computador, jogos de simulacdo), mas também
processos e procedimentos (métodos de ensino, planos de organizagdo escolar, estratégias de ensino).
Segundo De Benito Crosetti; Salinas Ibafiez (2016) apud Richey, Klein y Nelson (2003), essa
metodologia tem sua énfase na producao de conhecimento com o objetivo de melhorar os processos
educativos, seu desenvolvimento e avaliacao.

Os procedimentos metodolégicos adotados foram: 1. Levantamento de literatura sobre o tema, que
nos permitiu fazer uma andlise da integracdo das TIC no ambito da educacdo musical, relacionando o
estudo a pratica docente, articulando os contelddos de formagao musical e as tecnologias disponiveis;
2. Como se tratava de uma pesquisa cuja tematica se refere a integracdo e ao uso de tecnologias
digitais foi construido um questionario no Google Formuldrios, como “internet-based survey”, Cohen
et al. (2011), que nos permitiu identificar os Apps mais utilizados pelos alunos do curso de Licenciatura
em Musica que atuavam como instrutores nos cursos de musica da Escola de Artes da UFAM.

A selecdo dos alunos de musica foi realizada por meio de amostragem nao probabilistica, porque os
participantes da pesquisa foram selecionados a partir de sua relacdo com a Escola de Artes, ndo por
meio de um critério estatistico. A amostra foi intencional, escolhemos os elementos pertinentes da
comunidade focada, a pesquisa se dirigiu a um grupo em especifico para identificar o uso de Apps nas
aulas de musica no contexto da Escola de Artes da UFAM.

6. RESULTADOS

O questionario foi respondido pelos professores da Escola de Artes, formado por um grupo misto e
com quantidade igual de participantes do sexo masculino e do feminino (Graf. 1).
Grafico 1 - Participantes da Pesquisa — Sexo
Sexo

Homem Mulher

Parucipantes da pesquisa

Fonte: Elaboragdo dos autores
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Quanto ao sistema operacional, identificamos que a plataforma Android (Graf. 2) é a mais utilizada.

Grafico 2 - Plataforma ou Sistema Operacional
® ios Android

TIPO DE PLATAFORMA

Fonte: Elaboragdo dos autores

Esse resultado é um espelho do que publicou Christian de la Cruz (2014) no artigo “Android es la
plataforma preferida por los desarrolladores”, para o sitio web FayerWayer, onde destaca que: 70%
dos desenvolvedores ocupam seu tempo na criacdo de aplicativos para Android. Em segundo lugar,
uns 51% se dedicam ao iOS, enquanto que um respeitavel terceiro lugar se dedica ao Windows Phone,
o que configura 28% dos desenvolvedores (os 18% das aplicacdes sdo Modern Ul). O resto se divide
em desenvolvimento da web movel com uns 15% e 11% em aplicacGes para BlackBerry. No Grafico 3,
temos uma lista dos aplicativos mais utilizados, com percentuais de uso. Com destaque aos gravadores
de dudio, porque os alunos utilizam esses aplicativos para gravar a si mesmos e depois corrigir os erros
que sao percebidos nas gravacoes.

Grafico 3 - Aplicativos mais utilizados

Quais aplicativos utilizados?

16 respostas

Piano Keyboard
Ouvido perfeito
Gravador
YouTube
Afinador
Tunable, Spotify
Metronome
Piano By Gism...
Lite: Chromatic
Ensemble com..
Real Piano, En...

5(31,3%)

Real Piano, Da...
Solfear
Metronome, D...

Fonte: Elaboragdo dos autores

Os dados levantados no questionario nos permitiram desenvolver uma tabela inicial de aplicativos em
duas categorias e que estdao disponiveis para as duas plataformas: Educacdo Musical e Producao
Sonora. (Tabela 01)
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Tabela 1 - Lista de aplicativos para a Educagdo Musical e Produgdo Sonora
PLATAFORMA CATEGORIAS APLICATIVOS
Piano Keybord
Piano By Gismort
Ensenbler Composer
Lite: Chromatic
Chacome
Real Piano.
Educacdo musical Ouvido Perfeito
My eantrainan
10S Soundcorset
ANDROID Da Tuner Lite
Music Notes
Solfejar
Tunable
Gravador
Youtube
Produgdo Sonora Afinador
Spotify
Metronomo

Fonte: Elaboragdo dos autores

Outro aspecto da pesquisa foi realizado com um grupo de alunos da Escola de Artes. O objetivo desse
momento era verificar se, de fato, a utilizacdo de Apps agregava na aprendizagem musical. Verificou-
se, de inicio, que uma minoria utiliza algum tipo de aplicativo como ferramenta para aprendizagem
musical, por uma razdao quase unanime: as criangas nao possuiam dispositivos de comunicacao
préprios, utilizam os dispositivos dos pais e estes costumam oferecer o celular como estratégia de
entreter os filhos naqueles momentos em que precisavam descansar ou realizar uma atividade
mediada por outra tecnologia.

A partir disso, propomos algumas atividades tendo como finalidade contribuir para o melhoramento
do ensino-aprendizagem musical. Nas aulas de musicalizacdo, introduzimos os seguintes aplicativos:
Sons para criangas, Tuhu Musical e Rhythmic Village.

Sons para criangas é um App gratis e sem anuncio oferecido pela Wismedia. O usuario pode facilmente
conhecer varias coisas como animais, instrumentos, veiculos, ferramentas etc., com um simples toque
na tela do Smartphone ou Tablet. (Fig. 1). O App possui 65 imagens cuidadosamente projetadas e
coloridas, com mais de 250 sons de facil manuseio. (Fig. 2)

Figura 1: Sons para criangas Figura 2: Imagens projetadas e coloridas

CRATIS - SEM ANINCIES - PARA TORA A BAMALIA

Fonte: Google Play

Fonte: Google Play
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Nessa atividade, abordamos sobre sons da natureza, animais, do cotidiano e até os instrumentos

musicais. Na sequéncia, os alunos passaram a utilizar o dispositivo para relacionar e responder sobre
os timbres de cada fonte sonora que era proposta.

O App Tuhu Musical foi desenvolvido como um jogo em que as criangas aprendem os
fundamentos da musica de forma divertida e criativa, oferece instrumentos para tocar (Fig. 3) e criar
suas proprias musicas no estilo brasileiro (Fig.4). De acordo com o site do desenvolvedor: “Este APP
integra o Programa “Brasil de Tuhu”, que promove a educacdao musical no Brasil através de concertos
interativos em escolas publicas, um portal com diferentes conteldos didaticos e ciclos de capacitacao
para educadores”.

Fig.3 — Tela de inicio Fig.4 — Sala de concerto

BRASILATUHU

Fonte: Google Play Fonte: Google Play
Nesse aplicativo, seguindo as instrucdes de teste, as criancas tocaram a musica “Carneirinho

Carneirdo”, clicando nas estrelinhas que apareciam conforme a musica (Fig.5). A atividade ajudou as
criangas a terem nogOes de ritmo e melodia, trabalhou a memdria e a percepgdo da sequéncia
apresentada pelas estrelas (Fig.6)

Fig.5 — Mdsica no estilo brasileiro Fig. 6 — Sequéncia das estrelas para memorizagdo

arldiv

Fonte: Google Play Fonte: Google Play
O App Rhythmic Village utiliza a metafora de viagem exploratéria, partindo de uma aventura, que é

descobrir as notas musicais, bem como aprender a base da leitura ritmica com instrumentos de
percussdo (Fig. 8). A versdo de avaliacdo é gratuita, mas limitada. A versdo completa é paga e com
inumeras funcdes e atividades.

Com esse aplicativo, os alunos puderam, ainda que fosse a versao de teste, ouvir e acompanhar as
propostas ritmicas e interagir de forma bastante facil. O jogo vai aumentando de nivel, acrescentando
novos ritmos, propondo sempre um novo desafio a ser vencido.
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Fig. 7 —Tela de inicio

Ml (1T

Fonte: Goo"gleTDIay ‘ Fonte: Google Play

Segundo o desenvolvedor, algumas caracteristicas podem ser destacadas:
e Aprendizagem baseada em videojogos, introduzindo instrumentos de percussao;
e E possivel jogar com instrumento reais (baquetas, bloco de madeira, tambor, bongos etc.),
ativando a op¢do de microfone;
e Desafios ritmicos possuem fundamento pedagdgico;
e Se apresenta como sistema de aprendizagem inovador para a leitura ritmic.

7. CONSIDERACOES FINAIS

A pesquisa demonstrou que os alunos utilizam efetivamente Apps como estratégia para aprender
musica e fazem usos dos mesmos para distintos conteudos. Identificamos, ainda, que estes dispdem
de algum tipo de dispositivo de comunicacdo, com acesso a internet, o que os possibilita acessar os
conteudos especificos e de seu interesse, ainda que em momentos pontuais. Portanto, o uso de
aplicativos musicais pode ser especialmente produtivo, possibilitando o desenvolvimento do processo
de ensino e aprendizagem de maneira significativa, motivando a participacao dos alunos nas atividades
de forma mais efetiva e potencializando a aprendizagem musical. Nas palavras de Gouveia (2015):

As tecnologias inseridas no contexto educativo, ndo devem ter como sua principal
fungdo a de ensinar, mas sim a de criar condi¢des de aprendizagem. Desta forma, o
professor deve assumir o papel de criar ambientes de aprendizagem e facilitar o
processo de desenvolvimento intelectual do aluno. Os alunos cresceram num novo
ambiente tecnolégico, com uma cultura prépria e irdo viver as suas vidas num
contexto mais exigente, competitivo e complexo.

Portanto, o uso e a integracdo das TICs e de Apps nas aulas de musica cria, para os professores, a
necessidade de formacao continuada e auto formacao e, para os alunos, disponibiliza outras fontes de
informacdo e novas possibilidades de aprendizagem.
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