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"Quando vocé é um carpinteiro fazendo
uma bela cdmoda, vocé ndo vai usar um
pedaco de madeira compensada atras,
mesmo que ela fique voltada para a
parede e ninguém a veja. Vocé sabe que
ela estd |1a, entdo vocé vai usar um belo
pedaco de madeira atrds. Para vocé
dormir bem & noite, a estética, a
qualidade, tem que ser aplicada
completamente”. (Steve Jobs, 1987)



RESUMO

A masica na infancia traz uma diversidade de beneficios no desenvolvimento da
crianga, tanto, que as transformagdes que essa arte pode realizar fizeram com que a
musica fosse inserida nas escolas de forma obrigatéria. Para tal propdsito, este
estudo mostra como softwares educativos podem auxiliar no ensino musical infantil,
tornando-se uma ferramenta capaz de promover a interagéo entre aluno, professor e
computador. A partir do momento que a informética foi inserida nas escolas, novas
oportunidades surgiram assim como, novas exigéncias. O software educativo, por
sua vez, torna-se uma solucéo viavel e, como sera visto nas pesquisas, de grande
aceitacdo por parte dos professores e instituicbes. O desenvolvimento desse
software se baseia na interacdo humano-computador visando o publico infantil onde
o aluno ird interagir com o software por meio de uma interface atrativa, com icones
que facilitam a utilizacdo do software e por meio de respostas que o software trara
diante das acbes que o aluno realizar. Junto a isso, este estudo analisa as
caracteristicas que esses softwares devem conter para se tornar uma ferramenta
com beneficios para o ensino-aprendizagem e como as escolas, professores e
alunos devem se preparar cumprir a lei 11.769, referente a obrigatoriedade do
ensino musical, fazendo uso desse tipo de recurso.

Palavras-chave: Softwares educativos. Educagdo musical. Educacao infantil. Lei
11.7609.



ABSTRACT

Music in childhood carries a variety of benefits in child development, so that the
transformations that art can accomplish made the music mandatory in schools. For
this purpose, this study shows how educational software can assist in teaching
children's musical, becoming a tool to promote interaction between student, teacher
and computer. From the moment that the computer was introduced in schools, new
opportunities arose as well as new requirements. The educational software, in turn,
becomes viable and, as will be seen in the polls, widely accepted by teachers and
institutions. The development of this software is based on human-computer
interaction aimed at younger audiences where the student will interact with software
through an attractive interface, with icons that facilitate the use of software and by
answering that the software will bring forth the actions the student conduct. Along
with this, this study analyze the features that this software should contain to become
a tool with benefits for teaching and learning and how schools, teachers and students
should prepare themselves to fulfill the law 11.769 concerning the mandatory
teaching of music, making use this type of feature.

Keywords: Educational software. Musical education. Childhood education. Law
11,7609.
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Capitulo 1 - Introducao

Para aprender musica ndo € necessario nascer com o dom. A convivéncia

com familiares e amigos que cantam ou tocam algum instrumento gera o interesse

pela musica e oportunidades para desenvolver habilidades musicais.
Segundo KEBACH (2007, p.47),

[...] quanto mais desafios musicais, quanto mais ofertas forem
proporcionadas, quanto maior o contato com capitais culturais
musicais diversificados, maiores serdo as constru¢cées dos sujeitos
em relacdo & musica. E por isso que “filhos de musicos”, muitas
vezes, se tornam grandes musicos. Mas essas estruturas musicais
nao estdo “no sangue’ Sao construidas progressivamente,
obedecendo a uma génese estrutural gerada pela interacao entre “os
filhos dos musicos” e o ambiente musical no qual eles nasceram.

Porém, para se construir essa estrutura musical ndo se pode restringir na

idéia de que se a crianga estiver inserida em um ambiente musical onde as pessoas

que com ela convivem tenham excelentes conhecimentos fara com que a crianca

aprenda masica.

“Nao adiantaria alguém nascer numa familia de muasicos, independentemente

de sua condigdo social, se ndo se interessasse por musica”. (KEBACH, 2007, p.41).

O interesse é, portanto, um fator crucial para que ocorra o aprendizado musical.

Além disso, diversos sao os fatores que influenciam o futuro de uma pessoa

na musica, podendo ser fatores sociais, financeiros, familiares, entre outros.

E, ainda,

Por exemplo, uma pessoa que nasce em uma familia abastada
financeiramente, terd acesso a cursos de mdusica, espetaculos
artisticos, a compra de CDs, tera tempo para estudar, etc. Seu meio,
portanto, além de proporcionar ofertas culturais de elite, favorecera
seu desenvolvimento. (KEBACH, 2007, p.40)

Ja o meio de uma pessoa que nasceu na favela, embora ofereca
possibilidades de interacGes culturais diversificadas, pode bloguear o
desenvolvimento musical em funcdo da energia que sera desviada
para outras fungdes, como a da propria luta pela sobrevivéncia.
(KEBACH, 2007, p.40)
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Mazzitelli; Reis (2008 apud Silva; Ledo; Cox (2010), p.01) descrevem o0s

beneficios que a musica pode trazer,

A musica € um instrumento muito importante no processo de inclusédo
cultural, social e de cidadania, pois possibilita a compreensdo e
preservacdo da cultura brasileira, e diminui as diferencas, fazendo
com que os alunos sintam-se integrados e parte de um grupo.

“A muasica quando bem trabalhada desenvolve o raciocinio, criatividade e
outros dons e aptiddes, por isso, deve-se aproveitar esta tdo rica atividade
educacional dentro das salas de aula”. (ONGARO; SILVA; RICCI, 2008, p.02).

De acordo com a Lei n° 11.769/2008, o ensino de musica na educagao
bésica passa a ser obrigatério. Com isso, novas necessidades surgem juntamente
com essas exigéncias, fazendo com que sejam necessérias mudangas e
adaptacbes. E neste contexto que o software educativo pode ser inserido para o
ensino musical infantii como uma ferramenta de ensino pratica, eficiente e viavel
para integrar os alunos no mundo da musica, além de ser capaz de gerar o
interesse, visto que este é um fator de extrema importancia para o aprendizado.

Como define Morais (2003, p.22),

O software educativo é uma das classes do software educacional,
tendo ele como objetivo principal o de facilitar o processo de ensino-
aprendizagem, fazendo com que o aluno construa determinado
conhecimento relativo a um contetdo didatico.

Por meio de jogos e brincadeiras a crianca se diverte e aprende ao mesmo
tempo o conteldo a ser transmitido pelo software. (SOFFA; ALCANTARA, 2008).

Neste trabalho, o software educativo desenvolvido ird inserir a crianga numa
atividade que a leve ao conhecimento das propriedades do som: altura, duragéo,
intensidade e timbre a partir de um som que sera ouvido por ela. Além disso, havera
uma atividade onde a crianca terd o conhecimento do pentagrama’ e da distribuicdo
de notas musicais nele de acordo com cada clave® e uma atividade onde ela ouvira a

nota musical e ira identifica-la.

! Também chamado de pauta, é uma estrutura formada por cinco linhas e quatro espagos horizontais paralelos e
equidistantes no qual as notas musicais sao distribuidas.
2 Elemento musical responsavel por dar nomes as notas distribuidas no pentagrama.
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“A leitura de partitura® significa a ligagéo do intelecto com o emocional. A arte
de interpretagdo musical € o desafio de dar vida a um produto morto (a partitura
escrita)”. (GOLEMAN, 1995 apud BRUNIS, 2010, p.11).

Além disso, o software educativo desenvolvido auxiliard o professor a
conduzir o aluno na realizacdo de uma atividade, exibindo relatério de pontuacdes a
fim de verificar o quanto a crianga esté evoluindo. O software possuira recursos com
cores, sons, desenhos e formas que cativem a aten¢éo da crianca.

O software deve estar inserido num contexto pedagdgico de aprendizado preé-
definido, de modo a proporcionar autonomia, cooperagéo, criatividade, pensamento
critico, descoberta e construcdo de conhecimento, além de ser intuitivo, facil de usar,
eficiente e didatico. (Silva 2010; Ledo 2010; Cox 2010).

E, como diz Benetti (2010, p.02),

Tendo em vista que as inovacdes tecnolégicas e consequentes
modificacbes socio-culturais exigem individuos que saibam pensar,
gue sejam criticos e capazes de se adaptar as transformacdes da
sociedade, necessario se faz, que a escola disponha de recursos
tecnolégicos que possam atender aos alunos de acordo com
exigéncias pedagogicas pertinentes a Era do Conhecimento.

Junto a isso, a utilizacdo de um software educativo acaba sendo uma
inovacdo diante dos métodos de ensino de musica utilizados atualmente. Por ser
uma ferramenta da tecnologia atual, um software educativo permitird que o professor
diversifique seus métodos de ensino, estejam mais livres para inovar as aulas e
utilizar uma ferramenta mais atrativa. Ainda nesse aspecto, o software educativo
induzird a crianca ao aprendizado musical e despertara o interesse em conhecer,

manipular o software, resultando assim, a aquisicdo do conhecimento musical.

% Forma de escrita musical.
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1.1 Objetivos

1.1.1 Objetivo Geral

Desenvolver um software para aplicagdo e desenvolvimento cognitivo de
criangas mostrando a importancia do mesmo para colaboragdo com o ensino
musical infantil. Identificar que ele pode ser criado de forma inteligente, possuindo
aspectos que permitam sua utilizacdo como ferramenta de ensino-aprendizagem,
desenvolvido com tecnologias e ferramentas atuais que o torna viavel e moderno; e
utilizado de forma eficiente, trazendo os resultados desejados desde sua construgao
para que o professor possa utiliza-lo para o ensino da musica e para que a crianga

tenha o incentivo em aprender e abstraia o conteddo por ele transmitido.

1.1.2 Objetivo Especifico

Desenvolver pesquisas em escolas que possuem o ensino musical, pesquisas
em projetos sociais, além de pesquisas com professores particulares de muasicas
gue possuem ou nao ensino superior, fazendo-se um levantamento estatistico da
frequéncia do uso de ferramentas de ensino/aprendizagem e a frequéncia do uso de
software educativo como ferramenta resultando em informagbes que permitam
enxergar a visdo dos entrevistados em relagdo a um software educativo.

A partir desse aspecto, o software foi desenvolvido para o ensino de musica,
para criangas entre seis e onze anos, sendo que a quantidade de entrevistas e
meétricas para a elaboragdo do questionério a ser aplicado, dependeu de fatores do
processo de desenvolvimento do software bem como a quantidade de escolas e
alunos que utilizardo do recurso em questao.

Sobre a estrutura de desenvolvimento da ferramenta, tornou-se necesséria a
criacdo de diagramas da estrutura do software e o banco de dados para armazenar
dados relacionados aos usuarios do software, atividades e pontuacdes obtidas na

realizacdo das atividades, com o intuito de ter um retorno prévio dos resultados,



16

sendo estes a visualizagdo de como o software desenvolvido funcionard e se
relacionard com os usuérios envolvidos.

O software em si permite que a crianga aprenda os conceitos basicos da
musica, sendo esses, as propriedades do som. A crian¢a, ao ouvir o som, pode
classifica-lo quanto sua altura, intensidade, duracdo e timbre. Em outra atividade, a
crianca tem o contato com a partitura e pode classificar as notas de acordo com a
clave musical. E, havera também, uma atividade onde a crianga ouvird a nota
musical para poder identifica-la. A aplicabilidade deste software educativo resulta em
um maior aprendizado, visto que a crianga estara diante de uma ferramenta atrativa,
baseada na Interacdo Humano-Computador, além de que o professor conseguird
transmitir mais facilmente o conhecimento em suas aulas por estar utilizando uma

ferramenta que ir4 auxiliar no ensino.
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1.2 Justificativa

Embora exista uma variedade de softwares educativos, sS40 poucos 0s que
estdo voltados para o ensino da musica. Segundo Miletto et al (2004 apud Jesus;
Uriarte, Raabe, 2007, p.01), “pouco software é desenvolvido especialmente para a
educacdo musical e séo poucos os pesquisadores de Informatica na Educacédo que
abordam questdes desta area”.

Muitos desses softwares oferecem uma interface interativa e aspectos que
cativem a atencdo da crianga, mas deixam a desejar no aspecto funcional. Outros
visam auxiliar o aprendizado, mas n&o oferecem funcionalidades para que o0s
professores possam utiliza-lo como ferramenta de ensino e, da mesma forma, existe
0s softwares que auxiliam os professores, mas acabam n&do sendo instrumentos
capazes de permitir a abstragdo do conhecimento pelas criangas.

Stahl (1990 apud Anunciagédo, 2008, p.21) acredita que “os programas
educacionais disponiveis ndo tém apresentado qualidade para melhorar de forma
significativa os processos de ensino-aprendizagem e, pecam também pela pouca
variedade”.

Em vista disso, o esclarecimento do que seria um bom software educativo por
parte de quem faz uso dele se torna o requisito para a criagdo de um software que
acabe com os atuais problemas encontrados.

Em paralelo, tem-se a Lei n° 11.769/2008 referente a obrigatoriedade do
ensino da musica. Levando isso em consideracdo, muitos professores, embora
formados, ndo tiveram a preparagdo para o ensino da musica e necessitam serem
capacitados para essa tarefa ou entdo, professores de mdusica deverdo ser
contratados. Considerando que a formacdo em musica leva tempo e que o0s
professores que possuem essa formagdo sdo poucos diante da demanda para o
ensino da musica na educacdo basica, torna-se viavel o treinamento e capacitacéo
para os professores que j& lecionam nas escolas.

Nesse contexto, o software educativo € uma ferramenta que satisfaz essa

necessidade, sendo uma metodologia de rapida compreenséo, facil e eficiente.
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1.3 Estrutura do Trabalho

O Capitulo 1 contém a introducédo do trabalho juntamente com os objetivos e
a justificativa para a elaboragéo proposta.

No Capitulo 2, é abordado o referencial tedrico referente a musica, a insercéao
da informética na educacéo, a obrigatoriedade do ensino musical na escola e a
relacdo da lei 11.769 com o uso de softwares educativos.

No Capitulo 3, € definida a metodologia para o desenvolvimento do objetivo
proposto.

Por fim, no Capitulo 4 estdo descritos os resultados obtidos na realizagdo

deste trabalho.
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Capitulo 2 — Referencial Teorico

2.1 MUsica

A arte da musica sempre foi passada de geracdo em geracao e utilizada para
representar sentimentos, vivéncias e culturas. Os beneficios trazidos por essa arte
fizeram com que a musica fosse inserida nas escolas desde a educacao infantil, se

tornando mais presente na sociedade.

2.1.1 Origem e propagacgéao

A musica, segundo Nobre (2008, p.02) “é a arte de combinar os sons
simultanea e sucessivamente, com ordem, equilibrio e proporgéo, dentro do tempo”.

De uma forma mais informal, Emmanuel (1954, p.03) afirma que,

[...] 2a musica é uma linguagem de espécie particular que serve, ora
para formular um pensamento, ora para exprimir um sentimento, ora
para sugerir imagens. Mas seria trabalho baldado procurar definicdes
para a mais indefinivel das artes.

A musica foi e é transmitida de geracdo em geracdo, porém se torna dificil
saber como ela surgiu.

“A musica é tdo velha quanto a humanidade. E bem possivel que o homem
tenha cantado antes mesmo de falar. Cedo inventou os instrumentos. Descobriu-se
na Caldéia uma harpa que devia datar de trinta séculos antes da era cristad.”
(EMMANUEL, 1954, p.07).

Alaleona (1958) afirma que as primeiras referéncias da musica, dos tempos
remotissimos se encontram em pedras, que contém desenhos de instrumentos
musicais e pessoas executando a musica e, ainda, afirma que ndo hé povo antigo do
qual ndo se encontre algum vestigio da existéncia da musica.

Pode-se entdo afirmar que a musica tem origens antigas e se trata de uma

arte que esta relacionada com a cultura e vivéncia de cada povo.
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Em relacdo a origem da notacdo moderna, Alaleona (1954) afirma que desde
os principios da Idade Média existia tanto a notacao literal, como a neumética. Hoje
ainda existem vestigios da notacgdo literaria, mesmo apds ela ser substituida pela

notagcdo neumética.

A notacdo literal é a mais antiga, e féra jA empregada pelos gregos e
outros povos da antiguidade. Continuou a ser usada na ldade Média,
substituindo-se as letras gregas pelas latinas, mas foi logo alcancada
pela notacdo neumatica, mais adequada e comoda. (ALALEONA,
1954, p.95).

Para esclarecimento, as notas literais seriam: L&, Si, D4, Ré, Mi, F4, Sol e, as
neumdticas: A, B, C, D, E, F, G, respectivamente.

Com o passar do tempo, foi-se padronizando a escrita musical. Com isso,
musicas mais complexas passaram a ser representadas e as técnicas musicais cada
vez mais aperfeicoadas. (ALALEONA, 1954).

2.1.2 Aspectos teoricos de musica

“Teoria da musica, no seu sentido original, ensina os principios bésicos e
fundamentais em masica”. (MED, 1980, p.11).

De acordo com os objetivos desse estudo, as definicbes e aspectos da
musica descritos se restringirdo ao que for necessario para o entendimento e
cumprimento do objetivo definido anteriormente e, ao mesmo tempo, ird permitir o
surgimento de ideias futuras.

As propriedades do som séo: altura, duracéo, intensidade e timbre.

A altura, segundo MED (1996, p.11) é "determinada pela frequéncia das
vibragdes, isto é, da sua velocidade. Quanto maior for a velocidade da vibracao,
mais agudo sera o som”.

A duracdo é a “extensdo de um som; € determinada pelo tempo de emisséo
das vibragdes”. (MED, 1996, p.12).

A intensidade, por sua vez, se refere a “amplitude das vibracbes e é
determinada pela forca ou pelo volume do agente que as produz. E o grau de
volume sonoro”. (MED, 1996, p.12).

Por fim, o timbre, segundo MED (1996, p.12),
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E combinacéo de vibracdes determinadas pela espécie do agente
gue as produz. O timbre é a “cor” do som de cada instrumento ou
voz, derivado da intensidade dos sons harménicos que acompanham
0S sons principais.

O Portal de Educacdo Musical do Colégio Pedro Il. [20--?] afirma que “assim
como representamos a fala por meio de simbolos do alfabeto, podemos representar

graficamente a musica por meio de uma notacao musical”. E, ainda,

Os sistemas de notacdo musical existem ha milhares de anos.
Cientistas ja encontraram muitas evidéncias de um tipo de escrita
musical praticada no Egito e na Mesopotamia por volta de 3.000
antes de Cristo! Sabe-se que outros povos também desenvolveram
sistemas de notacdo musical em épocas mais recentes, como € o
caso da civilizac&o grega.

Atualmente existem diversas formas de escrita musical. De acordo com Cifra
Melddica [20127], a partitura € a forma mais completa para escrever musicas por
conter todos o0s elementos musicais necessarios para tocar a musica em algum
instrumento musical, onde, com a partitura, um muasico que nunca ouviu aquela
musica pode toca-la com perfeicdo, desde que saiba realizar a leitura da partitura. O
autor supracitado ainda afirma que “desenvolvida por séculos ela alcancou o estado
da arte da escrita musical”.

A partitura € uma escrita composta pela disposicdo dos elementos musicais
em pentagrama ou, também chamado, de pauta. Como visto na Figura 1, o
pentagrama € formado por cinco linhas e quatro espacos horizontais paralelos e
equidistantes (NOBRE, 2008).

en
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Figura 1 - Pentagrama ou pauta
Fonte: NOBRE (2008, p.02).

Nobre (2008, p.03) ainda afirma que,

Além das cinco linhas e dos quatro espacos da pauta natural,
existem ainda linhas e espacos situados acima ou abaixo da pauta
natural para auxilid-la em sua extensdo. Formam, respectivamente,
as pautas suplementares superior e inferior. (Figura 2)
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Exemplo de Linhas Suplementares SUPERIORES:

oA

Exemplo de Linhas Suplementares INFERTORES:

Figura 2 — Linhas e Espacos Suplementares
Fonte: NOBRE (2008, p.03)

Sobre o pentagrama é feita a distribuicdo das notas musicais.

Segundo Med (1980, p.13), entende-se por nota, todo “monossilabo que

designa um som regular. Sinal grafico que representa a altura e duragdo de sons

musicais”.

As notas musicais sdo D6, Ré, Mi, Fa, Sol, L4, Si. “Essas sete notas ouvidas

sucessivamente formam uma série de sons aos quais d4-se o nome de escala”.
(NOBRE, 2008, p.03).
De acordo com Nobre (2008, p.03),

A musica é representada pelo equilibrio de sons e siléncios. Ambos
tém duracdes diferentes e sdo representados por sinais
denominados valores. Os valores que representam a duracdo dos
sons musicais sdo chamados de FIGURAS. Os que representam as
auséncias de sons sao chamados de PAUSAS.

Na Figura 3, estdo representadas as figuras de som e de siléncio. As figuras

gue representam o som estéo localizadas na parte superior e, as que representam o

siléncio (pausa), na parte inferior.

L ® ]

E = 5 & i b=
T t 14 174 7
I ! ! I T ' 4
Semibreve Minima Seminima Colcheia | Semicolcheia | Fusa Semjfusa
! ' ! ! e
L' 1 :
= - x 7 ===

Figura 3 — Figuras de tempo
Fonte: Ribeiro (1965, p.11)
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Abaixo, na Figura 4, tem-se a subdivisdo dos valores a partir da nota

semibreve.

VALOR COMPARATIVO DAS NOTAS

A semibreve vale
~@=

2 minimas

ou 4 seminimas

r
ou B colcheias

7 e [ r r e
ou 16 semicolcheias

—3
—
-

i v Y

/27 R <y S A g s s

ou 32 fusas

Figura 4 — Valor comparativo das notas
Fonte: Ribeiro (1965, p.11).

Como visto nas imagens, por meio das figuras de som e de siléncio € possivel
saber a duracdo de um som ou a auséncia do mesmo. Porém para saber a nota a
ser reproduzida, faz-se o uso do elemento denominado clave (Figura 5).

A clave é um sinal colocado no inicio do pentagrama, onde a nota colocada
na mesma linha que a clave recebe o nome dela e, a partir dessa nota, da-se o
nome as outras notas. (MED, 1980).

As claves, como indicadas na Figura 5, sdo trés, sendo elas a clave de sol,
clave de fa e clave de dé. E de acordo com a clave que as notas sdo posicionadas e,

ainda, cada instrumento é representado por uma dessas claves.
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Clave de Sol
A

@) NotaSolnaZ linha

Clave de Fa
L]
o
P D
Fi - Fi

Clave de Do

F. %-’;—B—

[ ] B -

..!_..ﬂ, L [3

IB ® Do Dé Dé
Do

freais sisade)

Figura 5 - Claves
Fonte: CINTRA [200-?].

Dentro da escrita musical, tem-se a representagéo das propriedades do som
vistas anteriormente. A altura é representada pela posicdo da nota no pentagrama e
pela clave; a duragdo é representada pela figura da nota e pelo andamento; a
intensidade pelos sinais de dinamica e o timbre pela indicagdo da voz ou
instrumento que deve executar a musica (MED, 1996).

Por tudo o que foi definido, considera-se que a definicdo de todos esses
elementos acima é de fundamental entendimento para o funcionamento do software
a ser desenvolvido. Esse, por sua vez, estara voltado para a identificacdo das
propriedades do som, no ensino da leitura das notas musicais no pentagrama e na

escuta da nota musical para poder identifica-la.

2.1.3 Ainfluéncia da musica na crianca

“A musica é algo constante na vida da humanidade, pode-se comprovar isto,
em todos os registros da trajetoria da histéria”. (ONGARO; SILVA; RICCI, 2008,
p.03).

A crianca desde o nascimento tem contato com a musica e esse contato, por

suavez, tem grande influéncia no seu desenvolvimento.
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Ferreira et al. (2007, p.03) afirma que,

A musicalizacdo é importante é importante na infancia porque
desperta o lado ladico aperfeicoando o conhecimento, a socializacao,
a alfabetizacdo, inteligéncia, capacidade de expressdo, a
coordenagdo motora, percepg¢do sonora e espacial e matematica.

Ongaro, Ricci e Silva (2008, p.04) afirmam que “a mdsica atinge a
motricidade* e a sensorialidade por meio do ritmo e do som, e por meio da melodia,
atinge a afetividade”.

A musica também pode ser aplicada sobre um comportamento especifico da
crianga com a finalidade de melhorar esse comportamento. Para esse fim pode-se
fazer o uso de instrumentos onde cada instrumento, por exemplo, atua em

caracteristicas especificas.

Os instrumentos de sopro (principalmente “madeiras”) ajudam a
crianca agitada a controlar sua respiragdo, permitindo uma
musicalidade alegre e fluente, pois a técnica manual de uma clarinete
ou flauta transversal é parecida com a flauta doce. Ja a crianca
cuidadosa vai-se dar bem no violino que exige muita disciplina e
paciéncia. A tendéncia dos meninos de quererem aprender bateria
resulta das influéncias unilaterais da televisdo e precisa ser
contrabalancada por outras op¢des. (BRUNIS, 2010, p.10)

Brunis (2010, p.06) ainda afirma que “um canto grave prejudica as cordas
vocais das criangas. O canto desafinado embrutece ou entristece a crianga ao longo
prazo”. Por esse motivo, a escolha correta da muasica e de um instrumento é
fundamental para se trabalhar com a crianga.

A musica, portanto, quando bem aplicada, abre meios para que uma pessoa

se torne mais ativa e inclusa na sociedade, sendo transformada por essa arte.

2.1.4 A abstragéo e o ensino musical infantil

A educacdo musical da crianga se inicia pelo contato com 0s sons, com 0
ritmo, com a melodia, onde se deve proporcionar espac¢os e oportunidades para que
esse contato ocorra. (FERREIRA, 2007, p.09).

* s.f. Conjunto de funcdes de relacdo asseguradas pelo esqueleto, os misculos e o0 sistema nervoso,
e que permite o movimento e o deslocamento dos animais. Qualidade da forca motriz.
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Até mesmo os sons que acabam passando despercebidos influenciam no
desenvolvimento da crianga e vao criando a sensibilidade para sons e,
posteriormente para a masica a partir do momento que a crianga € orientada a se
atentar para os sons presentes ao redor dela.

Ferreira et al. (2007) relata os sons simples presentes no dia-a-dia e que vao

desenvolvendo percepgbes musicais na crianga.

Desde o nascimento, a crianca tem necessidade de desenvolver o
senso de ritmo, pois 0 mundo que a rodeia, expressa numa profusao
de ritmos evidenciados por diversos aspectos: no reldgio, no andar
das pessoas, no véo dos passaros, nos pingos de chuva, nas batidas
do coracdo, numa banda, num motor, no piscar de olhos e até
mesmo na voz das pessoas mais proximas. (FERREIRA et al., 2007,
p.03)

“O primeiro passo para que a crianga aprenda a escutar bem consiste em
permitir que ela faga experiéncias sonoras com as qualidades do som como o
timbre, a altura e a intensidade. Depois disso, estard em posicdo de escuta.”
(DUCOMEAU, 1984 apud ONGARO; SILVA; RICCI, 2008, p.03).

Vale lembrar que a sensibilidade na crianga deve ser desenvolvida desde
muito cedo para que ela, por meio dos sons, desenvolva sua memodria e atencao.
(ONGARO; SILVA; RICCI, 2008).

E fundamental expor a crianga em um ambiente que favoreca a
aprendizagem, um ambiente onde ela se sinta & vontade e demonstre interesse por

aquilo que existe ao seu redor.

A crianca aprende brincando, experimentando, fazendo, cantando e
por isso a necessidade de atividades que facam com que o
movimento e o0 recriar sejam imprescindiveis para 0 seu
desenvolvimento: afetivo, fisico e psicomotor. (FERREIRA et al.,
2007, p.13)

E, ainda, “[...] a crianga conhece e constrdi as nocdes e 0s conceitos a
medida que interagem com outras pessoas e diferentes objetos, sons, lugares.”
(FERREIRA et al., 2007, p.06).

Considerando isso, pode-se afirmar que quando se trata de um ensino

tedrico, por exemplo, como partitura, esta deve proporcionar uma interagdo com a
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crianga para facilitar o aprendizado, a metodologia a ser escolhida deve favorecer
iSso.

Indo mais além, existem certos cuidados de relevancia no ensino musical que
ndo se limitam apenas em expor a crian¢a no ambiente musical e mostrar a elas os
sons presentes.

Ferreira et al. (2007, p.06) relata isso afirmando que a “musica é linguagem,
portanto, devemos seguir 0 mesmo processo de desenvolvimento que adotamos
quanto a linguagem falada, ou seja, devemos expor a crianga a linguagem musical e
dialogar com ela sobre a mesma”.

Outra forma de facilitar a aprendizagem é associar simbolos que representem
o conhecimento a ser adquirido e que despertem a curiosidade da crianca. Esses
simbolos criam figuras mentais na crianga, fixando, portanto, o conhecimento.

Segundo Nassif (2008, p.3),

Nao incorporamos o mundo tal qual ele se apresenta para nés, mas
as significacbes de mundo que nos sdo dadas pelos outros. Para
isso precisamos de mediadores simbdlicos — a linguagem, a religido,
a arte etc.

Outro fator de influencia no aprendizado é a idade da crianca. Justi (2009,
p.62) diz que “com a média de idade de 9 anos e 6 meses, a crianca ja diferencia os
parametros sonoros [intensidade, altura, duragéo e timbre]”.

Em vista disso tudo, toda essa diversidade de fatores deve ser considerada

no ensino musical infantil, favorecendo assim, a aprendizagem.

2.2 Ainformatica na educacéao

Tendo em vista 0 uso dos recursos computacionais na educacgéao, é preciso
entender como esses passaram a ser utilizados e quais as vantagens e
possibilidades que a informética traz aplicada na educacéo, relacionando o homem

com a maquina.

2.2.1 A utilizagdo do computador nas escolas
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“A informatica é uma tecnologia que nasceu para fazer célculos muito rapidos,
em grande quantidade. Surgiu com o objetivo de ajudar o comércio, a industria,
principalmente a bélica, a fazerem seus megacalculos”. (MATTEI, 2011, p.01).

Na educacéo, o ensino por meio da informética originou-se em 1924 por meio
de uma maquina inventada por Dr. Sidney Pressey. Essa maquina era capaz de
corrigir testes de multiplas escolhas. (VALENTE, 1993 apud ZANIN, 2008).

“Embora tenha nascido para fazer os célculos de guerra e para atender as
necessidades das industrias, hoje a informética evoluiu e foi apropriada para outros
setores da economia. Essa revolugéo certamente ndo deixou de afetar a educagao”.
(MATTEI, 2011, p.01).

Mattei (2011, p.01) ainda afirma que “informética na educagéo € hoje uma das
areas mais fortes da tecnologia educacional”.

Nogai e Altoé (2009, p.05) dizem que “com o advento do computador, h&i
também a explosdo de multimidias, dos programas que mesclam jogos e
informac¢des educativas, das enciclopédias e de outras obras de referéncia em midia
digital [...]".

O computador, apés essa exploséo, passou a ser visto como uma ferramenta
educativa e utilizado para esse propésito.

Inicialmente, o computador era visto como uma maquina de escrever
aperfeicoada e com memobria, e somente depois, deu-se o aprendizado da
linguagem e processos que poderiam ser realizados no computador por professores
e alunos, sendo visto como um recurso capaz de auxilia-los no dia-a-dia. (KENSKI,
2007 apud QUILES, 2009).

A partir desse aspecto, as escolas foram aos poucos se aderindo & utilizagdo
de computadores que passou a ser visto de uma nova forma. “[...] Suas
possibilidades e potencialidades nos processos de ensino foram alterando no
decorrer dos ultimos anos” (QUILES, 2009, p.05).

Os alunos comecgaram a ter contato com o computador e, consequentemente,

com jogos e softwares. Quiles (2009, p.05) afirma que,

Outros recursos foram utilizados, tais como os jogos pedagdgicos,
programas interativos, simulacdes, enciclopédias, ampliando assim a
possibilidade de utilizagdo do computador como recurso no
desenvolvimento dos processos de aprendizagem.
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Vale considerar que novos conceitos foram introduzidos, resultando no
impacto social da utilizagdo do computador.

Freire (2009, p.08) afirma que,

A inclusao digital na escola permite resgatar os excluidos por meio
da insercdo das tecnologias, provocando um crescimento intelectual
de forma gradual. Além de proporcionar atividades que promovam a
aprendizagem colaborativa, reduzindo assim, as desigualdades
sociais e contribuindo para a democratizacéo da escola.

“Informética na Educacao significa a integracdo do computador no processo
de aprendizagem dos conteudos curriculares de todos os niveis e modalidades de
educagéo”. (VALENTE, 2001 apud ZANIN, 2008, p.10).

Contudo, a inser¢éo do computador trouxe vantagens para a educagao, onde
passou a ser empregado em auxilio do homem, refletindo na sociedade, no maior

acesso ao conhecimento e na socializagado entre as pessoas.

2.2.2 O computador, o professor e o aluno

Mattei (2011, p.02) afirma que “para que a educacdo utilize a informética de
maneira qualitativa é imprescindivel que se articule quatro aspectos: o computador,
o software educativo, o professor e o aluno”.

Segundo Kenski (2007 apud Freire, 2009, p.01),

O uso do computador na educacgdo leva esta a novos rumos, pois
surgem muitas possibilidades para professores e estudantes. Porém
a sua utilizacdo pedagdgica € um desafio que os professores estédo
enfrentando, pois o professor deve inserir-se neste novo processo de
ensino e de aprendizagem, na cultura educacional tecnoldgica, onde
0S meios eletrdnicos de comunicacdo sao a base para o
compartilhamento de idéias.

Por esse motivo, é preciso que o professor faca uma andlise critica dos
recursos computacionais que ele tem acesso e, em comparagdo com o conteudo a
lecionar, verifique sua aplicabilidade no ensino desse contetdo. Posterior a isso, 0
professor j& se sente apto para selecionar o software a ser utilizado para o ensino,

os recursos e a forma que sera realizado o contato aluno-computador.
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Miletto et al. (2004) diz que a intencdo dos programas de computador néo é
substituir o professor, mas sim criar novas possibilidades para o ensino.

O computador deve permitir que o professor complemente suas aulas e que
seus recursos sejam atrativos de forma a cativar a atengao do aluno. O professor,
por sua vez, mediard a relagdo entre o aluno e o computador, fazendo com que o
aluno associe o conteudo aprendido com o que sera visto no contato com o
computador. E, é por meio do resultado que o aluno apresentara que se chegaré a
conclusdo da eficiéncia que se deu na relagdo entre computador, software
educativo, professor e aluno.

Quiles (2009, p.06) ressalta que “esses recursos interativos sao vistos como
uma forma de incentivar as relagdes sociais, de modo que os alunos e professores

possam aprender uns com 0s outros e saber como trabalhar em grupo”.

2.2.3 Interacdo Humano-Computador

Também conhecida como Interface Homem-Maquina (IHM), em inglés HCI
(Human-Computer Interaction), a Interagdo Humano-Computador, segundo Rocha
(2003 apud Rocha e Junior, 2007, p.04) “é a disciplina preocupada com o design,
com a avaliagdo e com a implementagdo de sistemas computacionais para uso
humano”.

E imprescindivel que esses sistemas computacionais tenham uma boa
interface, pois ela garante a compreenséo e se torna agradavel ao usuério, fazendo
com que ele tenha o retorno esperado pelo software e se sintam satisfeitos com o
uso. (OLIVEIRA; CRUZ; EZEQUIEL, 2004).

De uma forma mais prética, pode-se dizer que um aluno, ao ter contato com o
computador, espera que suas ac¢des sejam respondidas quando ele interagir com o
software por intermédio de algum dispositivo, um clique, uma tecla pressionada,
enfim, alguma acéo para/com o computador.

Segundo Fernandes et al. (2004, p.01),

A Interacdo Humano-Computador se preocupa em criar métodos e
técnicas para construcao de interfaces visando projetos centrados no
usuario. Para isso a interface deve possuir a qualidade ergondmica
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da usabilidade que é uma propriedade da interface homem-
computador que confere qualidade a um software.

Oliveira (2006, p.01) afirma que “as propriedades de usabilidade e
aprendizagem caminham juntas na relagdo Interagdo Homem-Computador,
conferindo & interface, qualidade pedagdgica a um software educacional”.

"E preciso criar uma relacdo diferente entre os intervenientes na criacdo de
um produto informatico, e saber introduzir um novo passo: medir, testar, avaliar,
garantir qualidade, e corrigir (e repetir o processo). A usabilidade é isto." (ALVES;
PIRES, 2010, p.05).

Oliveira (2006, p.02) ainda afirma, em relacé@o a faixa etaria entre seis e onze

anos,

As modernas tecnologias de informac&o e comunicacdo despertam a
atencdo e quase uma “fixacdo” por parte das criancas. Elas
apresentam intensa motivacdo para o conhecimento e o manuseio de
computadores, jogos e agendas eletrbnicas, e outros artefatos do
género.

“O aprendizado ndo se encontra no objeto ou no sujeito, e sim na relagdo
existente entre eles. [...] quanto maior a interagdo do sistema com o aluno, melhor
sera a construcao de conhecimento que o mesmo ird desenvolver”. (MORAIS, 2003,
p.24).

2.3 O Software educativo

A utilizacdo de softwares educativos vem aumentando e abrangendo cada
vez mais areas e conteldos. Eles despertam interesse e sdo capazes de auxiliar de

forma eficiente o ensino-aprendizado.

2.3.1 Definigdo e aspectos caracteristicos

Panucci (2007, p.18) define o software educacional da seguinte forma,

7

Software Educacional € todo aquele utilizado como ferramenta
educativa junto as atividades das disciplinas, a disposicao de
professores e alunos. E também um recurso pedagégico com



32

objetivos educacionais para o ensino e aprendizagem de seu publico
alvo.

Segundo Mattei (2001, p.04),

Os softwares educacionais vém entrando no mercado mundial de
forma muito acelerada. Inimeros paises como Inglaterra, Franca e
EUA, entre outros, desenvolveram projetos de uso do
microcomputador em educacéo e, conseqiientemente necessitaram
desenvolver produtos de software especificos para suas
necessidades. O mesmo tem ocorrido no Brasil, onde diversos
projetos de pesquisa vém sendo desenvolvidos ndo sé relacionados
ao uso do microcomputador em sala de aula como, também, ao
desenvolvimento de software para os mais diversos contelddos
programaticos.

O software educacional deve utilizar de maneira adequada 0s recursos
tecnoldgicos, ter uma interface amigavel, ser de facil execucgéo, ter bem definido seu
publico alvo e oferecer o recurso de feedback quando a resposta do usuario/aluno
ndo estiver de acordo com o esperado. (JOHANSEN e RAMOS, 2002 apud
PANUCCI, 2007).

O software educativo estd entre as modalidades mais comuns do uso do
computador como uma ferramenta de ensino. (ZANIN, 2008).

A principal meta que o desenvolvimento de um software educativo deve
priorizar é a busca pela aceitagdo no mercado.

A medida que os softwares passaram a ser utilizados para uma diversidade
de atividades em diversos ramos: empresas, fabricas, escolas, o consumidor passou
a ser mais exigente em relacdo a qualidade desses softwares (MORAIS, 2003). Isso
significa que a aceitacdo sera reflexo do quéo usual o software sera, a ponto de
promover a aprendizagem (REATEGUI, 2007).

Um software, inicialmente, pode parecer aceitavel pelo fato de oferecer uma
interface atraente para o usuario, mas ao passar do tempo, o0 usuario percebe que
as funcionalidades do software deixam a desejar. Mattei (2011, p.04) afirma que “h&a
softwares cujos resultados sdo bastante 6bvios. S&o tdo predefinidos que o aluno
ndo possui alternativa sendo a de seguir um Unico caminho para atingir o resultado
esperado”.

Embora seja um instrumento didatico, sua utilizacdo ndo é suficiente para

garantir a aprendizagem. O software apenas facilita a abstragéo e a transmisséo do
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conhecimento, necessitando de mediadores para que o aprendizado ocorra.
(SOFFA; ALCANTARA, 2008).

O que diferencia um software educativo de outras classes de
softwares educacionais é o fato de ser desenvolvido com o designio
de levar o aluno a construir um determinado conhecimento referente
a um contetdo didatico. O objetivo de um software educativo é a de
favorecer os processos de ensino-aprendizagem e sua caracteristica
principal é seu carater didatico. (SOFFA; ALCANTARA, 2008, p.03)

Sendo assim, o software educativo pode ser utilizado em diversas disciplinas

dentro da escola para ensinar uma diversidade de conteudos.

2.3.2 O software educativo direcionado a criancas

O software educativo € um método de ensino diferenciado. Ele ndo se prende
a uma metodologia fixa, pelo contrario, em um software educativo ha a flexibilidade
em explorar diversos recursos, tais como sons, imagens, cores, tudo de forma
agrupada e na medida certa para levar ao aprendizado. N&o h& aquela limitacao
que existe em outros métodos de ensino que, por exemplo, pode explorar imagens,

mas nao sons, ou vice-versa.

Para uma crianca ou um adolescente, o aprendizado com diversao
se torna muito mais facil e prazeroso. Essa é a esséncia deste tipo
de software, pois eles fazem com que os alunos aprendam com
prazer e aumentar suas criatividades através da diversao. (MORAIS,
2003, p.25).

Por outro lado, as funcionalidades devem ser planejadas cuidadosamente,
visto que elas tém que possuir o aprendizado como principal objetivo, assim como
afirma Reategui (2007, p.01),

Por isso a concepcdo do software e de sua interface deve estar
alinhada a principios pedagdgicos adequados, atendendo desde
requisitos como formato de apresentacdo de conteldo e interagao,
até a quantidade de informacao apresentada.

As atividades devem permitir que a crianga veja o que deve ser feito, como

deve ser feito e a partir dai realizar a atividade, pois, se a crianca ndo conseguir
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entender o funcionamento do software, como sera possivel entender o que ele tem a
“ensinar’?

E extremamente necessario fazer o planejamento do software educativo,
realizando a escolha adequada de cores, icones, disposicao dos elementos,
funcionalidades e a interface em si. Além do mais, existem as limitacfes
tecnoldgicas que devem ser levadas em consideragdo, o conteudo deve estar de
acordo com a idade da criancga, etc.

Fernandes et al. (2004, p.01) relata esse requisito afirmando que,

A construgdo de software educacional exige uma abordagem
interdisciplinar para que os produtos desenvolvidos possuam a
gualidade desejada. A interface configura-se em uma etapa critica do
desenvolvimento, pois as contribuicdes das diferentes areas
envolvidas devem ser integradas, aliando ainda o conhecimento
sobre as caracteristicas do publico alvo e as restricbes tecnolégicas.

E preciso, além disso, capacitar o professor e dar espaco para que haja a
interag&o entre aluno, professor e software. E preciso criar meios para que o ensino
possa fluir. Ao mesmo tempo em que, com a utilizacdo de softwares educativos
novas formas de aprender e novas possibilidades aparecem, novas exigéncias
também surgem. (SOFFA; ALCANTARA, 2008). Isso sera abordado mais adiante.

2.3.3 O software educativo no ensino musical

A utilizacdo do software educativo no ensino musical é vista a principio como
uma metodologia duvidosa. Por ser algo novo, acaba se criando certo receio em
confiar em programas de computadores para ensinar masica e davidas em relagéo a
capacidade do software educativo levar ao conhecimento.

E preciso que haja divulgacdo do quanto e de como essa pratica
computacional pode auxiliar os professores para o ensino e para a partilha do
conhecimento, vencendo receios e preconceitos. (MILETTO et al., 2004).

Mileto et al. (2004, p.05) afirma que “[...] os programas de instru¢gdo Ssao
desenvolvidos exclusivamente para o musico que deseja utilizar o computador para
aprender sobre determinada area da musica".

Em vista disso, ao se criar um software educativo para o ensino musical deve

ser especificado o conteido abordado como, por exemplo, um software que ensina
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notas musicais e aspectos tedricos ou entdo, um software voltado para o ensino de
determinado instrumento, etc.
Miletto et al. (2004, p.03) diz que,

Assim, embasados em um modelo tedrico de educacdo musical, a
atividade de desenvolvimento de software educacional para a masica
abrange estratégias peculiares para definicdo do contelido, a partir
da identificacao do publico-alvo da aplicagcéo e do curriculo de ensino
adequado a este usuario.

E, ainda, Mileto et al. (2004, p.09) afirma,

Educacdo Musical Auxiliada por Computador € um dominio
eminentemente multidisciplinar e nossa intencdo é formar equipes
efetivamente multidisciplinares, envolvendo pessoas néo sé oriundas
de areas como Mdusica e Informéatica, mas também de subareas mais
especificas como Computagdo Musical, Educacdo Musical,
Informatica na Educagdo, Interagdo Homem-Computador e
Inteligéncia Artificial.

A idéia do software educativo no ensino musical € exatamente essa, permitir
gque a computacdo e seus recursos estejam a disposicdo dos estudantes e
professores de musica para que eles utilizem a informética para gerar essa unido de
diversas areas fazendo com que o conhecimento ndo fique restrito apenas a um
ponto especifico.

Sobre a contribuicdo de um software educativo no ensino musical infantil,
tem-se como exemplo o software Zorelha.

O software Zorelha, de acordo com Jesus, Uriarte e Raabe (2007, p.02)
insere a crianga em ambiente com sons diversificados para que ela possa conhecer
sons de diferentes instrumentos por meio do computador. E esse contato direto com
o software que a incentivard na realizagdo da atividade. Jesus, Uriarte e Raabe

(2007, p.03) complementam essa idéia afirmando que,

O Zorelha foi concebido e construido com base nas idéias do
“aprender fazendo”, e no caso especifico da educa¢do musical, o
“aprender ouvindo”, de forma que se possa aprender musica através
da musica.

A crianca tera mais interesse e atengdo em aprender diante de um software

educativo, pois elas ja nascem imersas na tecnologia e muitas vezes seus pais as
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distanciam de ferramentas tecnoldgicas durante a infancia por enxergarem apenas o
lado destrutivo que elas tém a oferecer ou, entdo, conforme afirma Oliveira (2006)
em relagd@o as criancas na faixa etaria entre seis e onze anos, “embora j& possa ter
tido experiéncias anteriores com o computador, é nesta faixa de idade que a crianga

geralmente vivencia com ele as primeiras experiéncias educativas formais”.

2.4 Obrigatoriedade do ensino musical nas escolas

Com a aprovacéo da lei 11.769, h&a diversos questionamentos sobre como
aplica-la, que ferramentas e que metodologia utilizar e o que fazer para preparar as
escolas, os professores e os alunos para receber essa nova disciplina na grade

curricular.

2.4.1 Lei 11.769

A lei n° 11.769, sancionada do dia 18 de agosto de 2008 acrescenta no art. 26
da lei n° 9.394, sobre diretrizes e bases da educacdo, que a musica devera ser
conteudo obrigatdrio, mas ndo exclusivo, do componente curricular de que trata o §
2% do artigo.

"O objetivo nao é formar musicos, mas desenvolver a criatividade, a
sensibilidade e a integragdo dos alunos". (CRAVEIRO, 2011 apud COSTA;
BERNADINHO; QUEEN, 2011).

A lei engloba que o ensino da muasica passa a ser obrigatério na Educacéo
Infantil e no Ensino Fundamental. O MEC (Ministério da Educacéo) recomenda que,
0 ensino ndo se prenda apenas as noc¢des basicas e técnicas, mas que coloque o
aluno em contato com a diversidade cultural do Brasil. E a escola que sera
responsavel por escolher o conteddo a ser transmitido. (COSTA; BERNADINHO.
QUEEN, 2011).

2.4.2 Problematizacao

Diante da obrigatoriedade do ensino musical nas escolas, muitos problemas

surgem. De inicio h4 a necessidade de se contratar professores para lecionar
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musica das escolas. Mas onde encontrar professores formados em musica para toda
essa demanda de professores? Ou entdo, como capacitar os professores que ja
lecionam nas escolas, mesmo formados em pedagogia ministrar aulas de muisica?
Além disso, que ferramenta ou método de ensino escolher para realizar o ensino
musical por professores que ainda néo tiveram essa vivéncia?

Diante desses principais problemas encontrados para que a lei possa ser
cumprida, propde-se o uso da informatica, especificamente de softwares educativos

como solugédo e cumprimento da lei de forma eficaz.

2.5 Lei 11.769 e o Software Educativo

Apos a lei 11.769 ter entrado em vigor, ha uma constante busca por solu¢des
e adaptacdes a essa nova exigéncia. Diante da exigéncia da contratagdo de novos
professores formados em musica, a escola tem a missao de escolher contratar
esses professores ou, entdo, capacitar os professores que ja lecionam e selecionar
ferramentas para auxilia-lo no ensino da masica. Até mesmo os professores ja
formados necessitam de tais ferramentas para auxilid&-los na didatica nas salas de
aula, pois muitos professores recém-formados seréo contratados e poderdo ndo ter
essa didatica desenvolvida para o ensino e, ao se tratar do ensino musical, ela se
torna mais necessaria ainda.

Isso ndo significa que as ferramentas até entdo utilizadas ndo podem ser
utilizadas, também, para o ensino da musica. Pelo contrario, como afirma Mattei
(2011), devem ser utilizadas, mas deve-se também criar flexibilidade e analisar o
que convém e o que pode ser utilizado em acréscimo para facilitar o ensino musical
e garantir que o professor esteja seguro e certo no que esta sendo ensinado.

Segundo Mattei (2011, p.02),

[...] aformacgéo dos educadores deve favorecer uma reflexdo sobre a
relacdo entre teoria e pratica e proporcionar a experimentacao de
novas alternativas pedagogicas. Isso nao significa jogar fora as
velhas praticas, mas sim, apropriar-se das novas, ressignificando-
as®, promovendo a transformacao necessaria.

® Atribuindo um novo significado
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Nesse contexto, o uso do computador e, consequentemente, do software

educativo, acaba sendo essa alternativa pedagodgica. Existem diversos requisitos

para a implantacdo do software educativo nas escolas, mas essas mudancas

necessarias sdo compensadoras.

2.5.1 O uso do Software Educativo nos laboratorios de informatica

A Educagéo Basica que no Brasil compreende a educacao infantil, o ensino

fundamental e o ensino médio, na maioria das vezes, ja conta com laboratérios de

informética que, muitas vezes, nem sdo utilizados ou, quando séo, ndo hé relacdo

direta com o conteldo visto em sala de aula.

Nogai e Altoé (2009, p.02) afirmam que “o uso do computador em algumas

escolas, baseia-se no simples fato de ensinar o manuseio técnico da maquina".

Rodrigues (2009, p.09) constata que,

E, ainda,

7

A questdo é preocupante, pois trata-se de um ambiente de
aprendizagem, para o qual é destinado um grande investimento
financeiro para implantar/equipar laborat6rios e, também, destinados
a formacéo de professores.

As Salas de Informatica, quando mencionadas nos PPPs, sédo
caracterizadas enquanto espacos fisicos. [...] Por outro lado, o
aspecto pedagoégico de uso da Sala de Informatica ndo ocorre; ndo
ha apresentacdo de um plano pedagdgico, com objetivos
educacionais claros, para o uso e funcionamento deste espacgo.

Em vista disso, € uma idéia interessante e viavel adaptar esses laboratérios

para o uso do software educativo e, consequentemente, para o ensino musical.

Como afirma Silva, Ledo e Cox (2010, p.01),

O fato de ndo ser necessario o professor de musica ter formacéo
especifica na area, além do alto custo de aquisicdo e manutencéo de
instrumentos musicais, sinaliza que o uso de computadores e
softwares educativos, seja uma alternativa viavel para as escolas,
possibilitando simular situa¢cdes musicais e reproduzir com qualidade
os diversos sons, atendendo assim aos objetivos educacionais
almejados.



39

Os laboratdrios de informatica poderiam ser facilmente adaptados, sendo
utilizados ao mesmo tempo para encaminhar o aluno no contato com a musica e
com o computador. Além do mais, os projetos politicos-pedagdégicos ficariam mais
enriquecidos com essa nova pratica de ensino, passando a ter uma aplicagéo e
utilidade no ensino.

Os computadores dos laboratoérios de informatica nas escolas devem passar
por uma andlise, deve ser verificada sua capacidade para suportar o software
educativo, além de verificar se a quantidade de computadores é suficiente para o
uso pelos alunos.

Rodrigues (2009, p.03) mostra que existe grande receio em utilizar o
computador para o ensino musical, havendo a necessidade de superar essa

barreira,

Sabemos que o uso da informatica na educacdo ainda pode gerar
algumas controvérsias. Isso ocorre menos no contexto das Ciéncias
Exatas, pois a solugcdo de problemas matematicos e logicos ja é
realizada ha mais de quarenta anos com o auxilio do computador.
Entretanto essa resisténcia ainda € compreensivel quando aparece
nas Ciéncias Humanas e nas Artes, como é o caso da Musica.

O aluno, por sua vez, ndo ir4 apenas encarar essa nova obrigatoriedade
como mais uma disciplina a ser cursada, pelo contrario, sentira prazer em realizar
atividades com o computador, se relacionando com o professor e com os colegas de

forma divertida por meio de um software educativo.

2.5.2 O ensino

Embora haja o elo entre computador, professor e aluno, é o professor o
responsavel por conduzir o andamento das aulas. Em vista disso, ndo é suficiente
que o professor saiba musica, mas sim, que saiba além da musica, utilizar préticas
didaticas para o ensino. Para isso, é fundamental que haja o preparo para as aulas.

Rodrigues (2009, p.11) afirma que,

Professores e gestores escolares precisam estudar sobre o uso de
tecnologias na educacdo, o que requer fundamentacdo teodrica e
metodologia de trabalho, no sentido de superar a idéia de que
apenas a introducdo de uma nova tecnologia gerara mudancas na
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educacdo que temos. O professor, enquanto responsavel pela

mediacdo de todo o processo educativo, € o0 profissional em
condicdes de realizar analises e interferéncias sobre aces e meios
necessarios a formacao critica do aluno.

“[...] O curso de formagédo deve ter como objetivo uma mudanga, ou pelo
menos propiciar condigdes para que haja uma mudancga, na maneira do profissional
da educacgéo ver sua pratica pedagodgica’. (VALENTE, 1993 apud RODRIGUES,
2009, p.06).

“Muito mais do que ‘treinamento’, é necessario que o0s professores
desenvolvam a habilidade de beneficiarem-se da presenca dos computadores e de
levarem este beneficio para seus alunos” (PAPERT, 1994 apud RODRIGUES, 2009,
p.06).

Todo esse preparo ira refletir no resultado obtido com o uso dessa
ferramenta, € um conjunto onde todos os fatores constroem o sucesso do software
educativo.

Atualmente, criangas ja nascem imersas na tecnologia e desde cedo tém
contato com o computador. Em vista disso, os professores acabam se sentindo
inseguros e com receio de utilizar o computador para o ensino, pois muitas vezes o
aluno o domina mais do que o préprio professor. (GONCALVES; BRITO, 2009).

Embora existam cursos de capacitagdo para professores, ainda existem
barreiras como essa para que os professores estejam preparados para 0 ensino
musical. Porém, a partir do momento que eles desejam aprender e aperfeicoar seus
conhecimentos torna-se mais viavel ainda a utilizacdo de um software educativo.

Como declara Gongalves e Brito (2009, p.07),

Apesar de os professores demonstrarem que néo estdo seguros com
relacdo ao uso do laboratério de informatica em suas aulas,
declararam que gostariam de participar de cursos de formacéo para
0 uso das tecnologias educacionais. Os professores querem se
atualizar e melhorar a pratica. Todos responderam que querem
participar de cursos de formacéo para aprimorar o uso de softwares
educativos, utilizar o computador como recurso didatico [...].

Esse é o passo inicial para que toda a capacitacdo possa ser realizada, o
professor deve se submeter a essa nova metodologia e aceitar ser preparado para

iSSO.
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O proximo problema esta em relacdo aos cursos de capacitacdo para 0s
professores. Ainda existem muitos questionamentos, pois muitos desses cursos
ainda nao tém um objetivo coerente e ndo capacita o professor de forma adequada
para o uso do computador. Costumam estar descontextualizados da realidade do
professor, além de n&o contribuir para que as mudancas educacionais sejam
implantadas. (ROCHA, 2007 apud GONCALVES; BRITO, 2009).

Esses cursos precisam ser revisados e necessitam de um maior investimento.

Gongalves e Brito (2009, p.04) afirmam que,

Quando um curso de formacao propicia reflexdo sobre a pratica do
professor de forma contextualizada, favorece a inovacéao pedagogica.
No entanto, a informatica ao entrar nas escolas esta criando, além de
expectativas, muita decepcdo. Isso porque muitos governantes e
gestores acreditam que, para ocorrer inovacdo, basta implantar
laboratérios de informatica na escola. Esquecem que as maquinas
por si s6 ndo contribuem para o processo ensino-aprendizagem

Em consequéncia disso, fatores importantes acabam sendo excluidos, ndo
construindo a base para que o ensino musical possa ser inserido nas escolas.
Coutinho (2005 apud Quiles, 2009, p.08) relata que,

[...] Promover mudancas na escola, a partir da introdugcdo das
tecnologias, depende de uma série de fatores, que ultrapassam a
pura aquisicéo de equipamentos ou a capacitacdo dos professores. E
preciso que toda a comunidade (gestores, pais) acredite que é
necessaria a mudanca, participe na sua implementacdo e conheca
todo o potencial que as tecnologias podem trazer para a melhoria da
gualidade da aprendizagem.

De uma forma mais prética, e escola deve reunir-se com 0s pais e orient4-los
sobre a importancia da utilizagdo do computador para fins educativos. E preciso
mostrar os resultados obtidos com essa nova pratica e de que forma elas refletirdo
no aluno.

Todos esses problemas que até entdo pareciam estar concentrados dentro da
escola, acabam transparecendo tudo o que esta envolvido por tras do simples fato
de colocar musica na matriz curricular das escolas. E um lago interligado de fatores
que precisam ser analisados e solucionados para que a musica ndo seja inserida

nas escolas apenas para cumprir lei.
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Capitulo 3 — Metodologia

3.1 Conteudo Tebrico

Grande parte do conteddo tedrico concentrou-se no levantamento
bibliogréfico, tanto para a construcdo do referencial te6rico, como também, para a
elaboracdo das questdes abrangidas no questionario aplicado na pesquisa em
campo e também como base para a modelagem do software.

O questionario foi o0 método escolhido para a pesquisa por ser um método
que permite a coleta de dados e obtenc&o de informagcdes de forma objetiva e em
contato direto com o professor ou instituicdo que oferece o ensino musical.

O objetivo foi identificar a metodologia utilizada para o ensino da musica pelos
professores e instituicbes e verificar a flexibilidade em aceitar novas ferramentas,
gue sejam modernas e diferenciadas, no caso, um software educativo, caso
proposto.

A aplicagédo do questionério aconteceu nas instituicdes de ensino musical na
cidade de Barra Bonita, interior do estado de S&o Paulo. Para essa realizagdo foram
realizadas trés visitas em escolas que possuem o ensino da musica, uma visita em
projeto social e duas entrevistas com professores particulares. Os entrevistados
foram questionados principalmente em relacdo & metodologia que utilizam para o
ensino da masica, além de da obtencdo de dados relacionados a faixa etaria dos
alunos e formagéao dos professores. As questdes que foram abrangidas na pesquisa

se encontram no Anexo 01 deste trabalho.

3.2 Conteudo Pratico

De inicio, tornou-se necessario realizar a engenharia do software a ser
desenvolvido. Ela visou auxiliar a obtencéo de um software de qualidade. Consiste
em procedimentos para organizar todo o processo de planejamento e elaboragéo do
software, envolvendo a prevencdo de erros e fornecendo meios de realizagdo de

manutencodes e testes de software.
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Dentro desse aspecto, foram utilizados softwares para elaboragédo de
diagramas direcionados ao planejamento de um software educativo musical.

Esses diagramas sao representagcdes de casos de uso e de atividades que
serdo realizadas no software. No diagrama de Casos de Uso, cada funcionalidade é
representada em um caso de uso e é conectada a um usuéario, denominado ator,
que terd acesso a essa funcionalidade. No diagrama de Atividades, tendo como
base os atores envolvidos, sdo descritas as atividades realizadas por eles, suas
dependéncias e liga¢des de forma mais clara e especifica em relacdo ao Diagrama
de Casos de Uso.

Essas representacdes tém como objetivo mostrar como o sistema funcionara
apoés ter sido desenvolvido. Sua elaboracdo foi fundamental para visualizar os
usuarios do software e as atividades disponiveis, exibindo as condicbes de
execucdo de uma determinada atividade, agcbes dos usuarios sobre as atividades e
todo o envolvimento com o software. Ele se tornou fundamental para orientar o
desenvolvedor para saber o caminho a percorrer até o término do desenvolvimento.

Desenvolver diagramas também permite que o professor acompanhe o
desenvolvimento do projeto e veja como ele estd projetado para atender suas
necessidades. E por meio deles que o desenvolvedor ficara mais perto de atender o
professor oferecendo o que ele realmente deseja.

Como afirma FERNANDES (2009, p.01),

Um erro na producdo do desenho corrige-se alterando o desenho,
mas um erro na busca pela solugéo ideal para determinado problema
na construcéo de software, pode significar desde prejuizo financeiro
até rompimento de contrato e insatisfacao do cliente.

O desenvolvimento dos diagramas ocorreu por meio da linguagem UML
(Unified Modeling Language — Linguagem de Modelagem Unificada).

Fernandes (2009, p.01) diz que “O padrdo UML apresenta um conjunto de
regras, notagdes e diagramas para a definicdo dos modelos, que servem como meio
de comunicacdo entre o gerente, analista de negocios, arquiteto, desenhista e
programador”.

Dentre as diversas ferramentas de linguagem UML, a ferramenta escolhida
para o desenvolvimento dos diagramas foi a StarUML (versdo 5.0.2.1570), devido a

eficiéncia e usabilidade que ela proporciona, além do fator cédigo aberto.
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Segundo XAVIER (2009, p.01), “StarUML € um software que modela vérios
tipos de diagramas. E um projeto elaborado para trabalhar no Windows de maneira
flexivel e com ferramentas préticas”.

Outra ferramenta utilizada foi o software Erwin (verséo 4.0), utilizada na
modelagem do banco de dados do software educativo para que ele fosse
desenvolvido.

Segundo CA Erwin, “CA ERwin Data Modeler oferece um numero de
funcionalidades que ajuda a administracdo, o desenho e a visualizagéo de grandes
guantidades de objetos de base de dados”.

Por fim, tem-se a fase mais relevante que se trata do desenvolvimento do
software. Nela, foi possivel ver a pratica de tudo o que até entdo sO estava
planejado. Para o desenvolvimento do Software Educativo, o programa utilizado foi o
Microsoft Visual C# 2010, utilizando-se da linguagem C# (C sharp).

“C# é uma linguagem simples, poderosa, com tipagem segura e orientada a
objetos. As vérias inovacdes no C# permitem o desenvolvimento rapido de
aplicacdes, mantendo a expressividade e a elegancia das linguagens C-style”
(MSDN, 2012).

No desenvolvimento, inicialmente foi construida a classe de conexdo com o
banco de dados, telas de interface com o usudario para realizar cadastros e,
posteriormente, o centro da aplicagdo que consiste nas atividades em si. Essas,
conforme implementadas, foram revisadas por um professor de muasica convidado
dentro da prépria instituicdo (Universidade do Sagrado Coracao), para garantir que o
conhecimento correto esteja sendo oferecido por meio da atividade, pois conforme
afirma Miletto et al. (2004, p. 9) “Educacdo Musical Auxiliada por Computador € um
dominio eminentemente multidisciplinar [...]". Por esse motivo foi fundamental o

acompanhamento de um professor de musica neste estudo.
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Capitulo 4 — Resultados

4.1 Questionario

De acordo com o objetivo deste trabalho, foi elaborado o questionario da
pesquisa pratica. ApOs elaboragéo e reviséo, este foi aplicado na cidade de Barra
Bonita/SP. Os entrevistados foram um projeto social de artes, tendo o ensino da
musica; duas escolas particulares de musica; uma escola de ensino fundamental e
médio e que possui 0 ensino da masica; e um professor particular de masica.

Dentre o resultado tem-se que, ao todo, a soma de alunos que os
entrevistados possuem é de aproximadamente 1110 alunos, sendo a faixa etaria
diversificada entre 3 e 80 anos de idade.

O primeiro grafico (Figura 6) se refere a utilizacdo de softwares educativos,
mostrando que nenhum dos entrevistados utiliza nem ja utilizaram algum tipo de

software educativo para o ensino da masica.

Utilizac&o de Softwares Educativos

0 0%

@ Utilizam ou j& utilizaram softwares
educativos

B N&o utilizam nem ja utilizaram
softwares educativos

B 100%

Figura 6- Utilizacdo de Softwares Educativos
Fonte: Autoria prépria

No proximo gréfico (Figura 7), tém-se as principais ferramentas e métodos
utilizados pelos professores e instituicbes para o ensino da musica. Pode-se notar
uma grande diversidade, ndo ha uma ferramenta ou método em si que predomine

muito mais do que outro. Pode-se supor que a escolha é feita em relacdo as
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necessidades, alunos, instrumento ou técnica a ser ensinada, conhecimento dos

professores, finalidades de ensino, entre outros aspectos.

Ferramentas/Métodos de Ensino Utilizados

O Software Educativo

m10% OO0

m 30% B Apostilas
(1]

O Recursos audio-visuais
0 30%

O Livos
0 30% m Outros (jogos manuais, canto,

trabalho ritmico com instrumentos
percursivos e flauta doce)

Figura 7 - Ferramentas/Métodos de Ensino Utilizados
Fonte: Autoria propria

Y

A préxima questdo abordada se refere a visdo que o professor/instituicao
possui em relacdo a um software educativo, mesmo nunca tendo utilizado um
software desse tipo. Levando em consideragdo as ferramentas atuais utilizadas,
mais da metade dos entrevistados afirmaram que um software educativo
complementaria as aulas, mas nao seria suficiente por si s6 para o ensino da
musica. Também acreditam que o software educativo auxilia tanto o aluno quanto o
professor e, apenas 9,09% véem o software educativo como ferramenta de
entretenimento, mas acreditam que de uma forma ou outra ir4 auxiliar o professor e

o aluno. Os resultados estéo representados na Figura 8, abaixo:
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Visao sobre Softwares Educativos

B 0%
0 18,18%

0O 54,55% B 18,18%

0 9,09%

OFerramenta que auxilia o ensino
(professor)

BFerramenta que auxilia o
aprendizado (aluno)

OFerramenta de entretenimento

OComplementacgéo de outros
métodos de ensino

BOutros

Figura 8 - Visdo sobre Softwares Educativos
Fonte: Autoria propria

pé

s identificar as ferramentas e métodos utilizados atualmente e a visdo em relacao a

um software educativo, a questdo €: A instituicAo/professor aceitaria utilizar um

software educativo no ensino da musica? Apenas um dos entrevistados disse que

ndo, pelo fato de estar totalmente satisfeito com o método utilizado atualmente

(Figura 9)

| 16,67%

o 83,33%

Aceitacdo de um Software Educativo Musical

@ Utilizariam um software educativo

W Nao utilizariam um software
educativo

Figura 9 - Aceitacdo de um Software Educativo Musical

Fonte: Autoria propria

Por fim, para complementar a pesquisa, os entrevistados foram questionados

sobre a formacdo. Tem-se que a maioria dos professores possui formacdo em

ensino superior, mas em Pedagogia e ndo em Masica. Ha instituicbes que possuem

alguns professores formados e outros ndo e ha aqueles que estdo se especializando

em musica (Figura 10).
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Formagdo em Ensino Superior

0 33,33%

@ Possuem formacéo
050% B N&o possuem formagao

O Parcialmente

| 16,67%

Figura 10 - Formacao em Ensino Superior
Fonte: Autoria propria

Pode-se confirmar com os resultados obtidos que, considerando a grande
aceitacdo de um software educativo, este se torna realmente viavel para
complementar as aulas de musica. Embora nenhum dos entrevistados o tenha como
ferramenta de ensino, percebe-se que ha a flexibilidade em aceita-lo, facilitando
mais ainda sua implantacdo. E, ainda, considerando o numero de professores que
ndo possuem formacdo em Mdasica, por meio do software educativo € possivel
auxiliar o professor na transmissdo do conhecimento para a crianga e utilizd-lo como
uma ferramenta de rapida adaptagdo diante, por exemplo, da obrigatoriedade do

ensino musical nas escolas.

4.2 Engenharia de Requisitos

4.2.1 Analise do Problema

Projetar um software educativo infantil de forma que ele cative a atengéo da
criangca e, a0 mesmo tempo, permita que, por meio da interagdo humano-
computador, a criangca adquira o conhecimento proposto. O software deve atender
ao professor sendo uma ferramenta de ensino pratica e diferenciada e, atender a

crianga, proporcionando que ela aprenda brincando.
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4.2.2 Levantamento dos Requisitos

O sistema terd como atores o professor, o aluno, o sistema em si e 0
administrador do software.

Ao professor, cabe a tarefa de orientar o aluno no desenvolvimento de uma
atividade, ele seré responséavel por selecionar a atividade e podera ver o relatério da
pontuagao obtida por cada aluno.

O aluno ird interagir com o software fazendo o que ele pede, conforme o
professor for instruindo. Ela realizard uma atividade e, apds conclui-la, novos niveis
de atividades seréo disponibilizados.

Para fins avaliativos, o sistema registrard a pontuagdo obtida na realizacdo
das atividades e exibira o relatorio.

E, o administrador, sera responséavel por cadastrar os professores e realizar

as configuragdes do software.

4.2.3 Geréncia de Requisitos

O sistema possuira inicialmente uma tela de identificacdo. Nela, o professor
ou administrador do sistema fard acesso ao mesmo. Caso 0 usuério seja um
professor, o aluno seré selecionado por ele para realizar uma determinada atividade.
Sendo assim, haveré o cadastro dos alunos que utilizaréo o software.

As atividades oferecidas pelo sistema serdo classificadas por niveis (inicial,
intermediario e avancado). O sistema apenas ira realizar o avan¢co de um nivel
quando o aluno tiver realizado a atividade no nivel atual, tendo também, obtido a
pontuacdo minima estabelecida em cada atividade.

Caberd ao professor orientar a forma pela qual elas serdo selecionadas. O
professor, por sua vez, ter4 acesso a uma tela de configuragdo escolhendo a
disponibilidade das atividades.

Além disso, 0 sistema possuird uma listagem dos alunos cadastrados e
armazenard a pontuagdo obtida por cada um deles, sendo este modulo apenas

habilitado para acesso do professor e do administrador do software.
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Expectativas, mudancas e erros

Atendendo aos requisitos especificados, espera-se que o software tenha
usabilidade e cumpra seu objetivo por meio dos recursos oferecidos por ele. Diante
de mudancas nos requisitos, o software ird permitir que as mesmas sejam
introduzidas/alteradas sem comprometer o funcionamento do software. Os erros, por
sua vez, deverdo ser evitados por meio do teste de software que foi aplicado durante

e apos o desenvolvimento do mesmo.

Aumento do escopo

O software permitirA que mudangas no escopo sejam feitas desde que

avaliada sua necessidade e feito o planejamento.

4.3 Diagramas

Nos diagramas modelados, foram especificadas as principais atividades
relacionadas a cada usuério do software, assim como, a relag@o entre as atividades
e a distribuicdo dos dados para a obtencdo do resultado esperado com o uso do
software.

Na Figura 11, tém-se como atores do sistema: Professor, Aluno,
Administrador e Sistema. Cada um desses atores possui acesso em atividades
especificas. O diagrama mostra que para todos 0s usuérios € necessario,
primeiramente, se identificar no sistema.

O Professor € responséavel pelos casos de uso: Cadastrar aluno, Configurar
atividades e Consultar pontuagéo.

Ao Aluno, apenas é permitido Realizar as atividades, sendo que essas fazem
com o que o Sistema Exiba relatério e Registre pontuagéo.

Por fim, o Administrador fica encarregado de cadastrar os professores, que

fardo uso do sistema, e configurar o software.
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Administrador Aluno
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== Realizar atividades
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Gerenciar administrador Consultar pontisacio
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Exibir Relatério Registrar pontuacio
Logar no Sistema

Sistema
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Figura 11 - Diagrama de Caso de Uso
Fonte: Autoria prépria

Na Figura 12 estd especificada a atividade relacionada ao Sistema. O
Sistema registra a pontuacéo a atividade realizada pelo Aluno e, em seguida, exibe

o relatério da pontuacdo que o Aluno possui até o momento.

HRegistrar Pontuacdo Exibir Relatdrio @

Figura 12 - Diagrama de Atividades — Sistema
Fonte: Autoria propria

De acordo com a Figura 13, é possivel verificar a atividade realizada pelo
Administrador. ApOs realizar o acesso ao sistema com seus dados corretos, 0
Administrador pode configurar as atividades a serem fornecidas pelo software e
consultar um determinado professor. Nessa consulta, caso o professor nédo esteja
cadastrado, o Administrador é responsavel por efetuar o cadastro. Em seguida, o

Professor ja pode ser selecionado para utilizar o sistema.
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Logar no Sistema

Dadps vélidos

Configurar Sistema

Seleciona Professor

Figura 13 - Diagrama de Atividades — Administrador
Fonte: Autoria préopria

Na figura 14, tem-se o Diagrama de Atividades relacionado ao professor.

Apos realizar o acesso ao sistema com seus dados corretos, o professor pode

configurar as atividades que serdo realizadas por seus alunos, consultar a

pontuacao obtida por determinado aluno e consultar um determinado aluno a fim de

selecioné-lo para alguma atividade. Na consulta de aluno, caso este ndo esteja

7 z

cadastrado, o cadastro e realizado pelo professor e o aluno é selecionado para

realizar as atividades que serdo propostas a ele.
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dados invalidos

dados valldos

Aluno ndo encontrado

Consulta Aluno

Cadastra Aluno
Alunolencontrado

\ Configura Atividades )

CConsuItar Pontuagﬁo} CSeIeciona Aluno

Seleciona Atividade

®

Figura 14 - Diagrama de Atividades — Professor
Fonte: Autoria préopria

O Aluno, como mostra a Figura 15, também necessita se identificar para
utilizar o Software. Apds isso, 0 Unico uso que ele fara do sistema, sera para a
realizagédo da atividade que o Professor sugerir. De acordo com o resultado obtido

na atividade realizada, a pontuac&o poderd ser registrada ou ndo.

dados validos

pontuacdo minima ndo atingida @

Logar no Sistema Realizar atividade

pontuacdd minima atingida

i Registrar Pontuagdo )

®

Figura 15 - Diagrama de Atividades — Aluno
Fonte: Autoria prépria

ApoOs a elaboragdo dos diagramas, a modelagem do banco de dados foi
desenvolvida. Tém-se as entidades que constituirdo o software, assim como 0s
dados armazenados e a relagdo entre as entidades.

As atividades serdo separadas por niveis que serdo indicados na entidade
Atividade. Informacdes bésicas do Aluno, do Professor e do Administrador ser@o

registradas em suas respectivas entidades.
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Tem-se na parte central a entidade Pontuag&o. Essa é a principal entidade do
software. Nela serdo armazenadas as atividades realizadas pelo software, assim
como sua pontuagdo, professor que orientou o aluno e aluno que realizou a
atividade.

O objetivo de se armazenar essas informagdes dessa forma que estdo
distribuidos os dados, conforme mostra a Figura 16, consiste em um controle claro

do funcionamento do software, onde serd possivel gerar relatorios e consultas de

dados.
PONTUACAO s
ID_PONTUAGAC: INTEGER
ALUNG e COD_ATIVIDADE: INTEGER NIVEL_ATIVIDADE
COD_ALUNO: INTEGER W O TR ) COD_NIVEL: INTEGER
NOME_ALUNO- VARCHAR(50) B AT Bt AER: ®— —i DESC_ATIVIDADE: VARCHAR(200) #— —<| NOME_NIVEL- VARCHAR(20)
COD PROFESSOR. INTEGER COD_NIVEL. INTEGER PONTUACAOMINIMA: INTEGER
At A HABILITADA: VARCHAR(1)
w
|
PROFESSOR ADMINISTRADOR
COD_PROFESSOR: INTEGER COD_ADMINISTRADOR: INTEGER
NOME_PROFESSOR: VARCHAR(S0) NOME_ADMINISTRADCOR: VARCHAR(50)
SENHA PROFESSCOR: VARCHAR(20) SENHA_ADMINISTRADOR: VARCHAR(20)
NIVEL_USUARIO: INTEGER NIVEL USUARIO: INTEGER

Figura 16 - Diagrama de Entidade e Relacionamento
Fonte: Autoria propria

A partir da constru¢cdo dos diagramas, foi possivel analisé-los e iniciar o
desenvolvimento pratico, tanto para a criacdo do banco de dados, como também,
para a elaboragéo de telas dos cadastros necessarios.

Por meio do diagrama de caso de uso (Figura 11), por exemplo, foi possivel
definir os niveis de acesso para os usuérios do software de acordo com cada
atividade que cada usuério podera realizar.

Sendo assim, os diagramas sao fundamentais no projeto, sendo utilizados de

forma mais concreta na elaboragéo do software.

4.4 Telas do Software

Na Figura 17, tem-se a primeira tela que o usuério tera contato: a tela de

Login. Por meio dela, o professor e o administrador terdo acesso ao software
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informando seu nome de usuario e a respectiva senha. O aluno, por sua vez, apenas
sera selecionado para realizar a atividade apés o professor ter acessado o software
por intermédio dessa tela. Como resultado, essa tela permitird que haja um controle
de quem esté realizando cada atividade dentro do software.

Logar como:
) Administrador @ Professor

Usuario:

Senha:

” Confirmar | ‘_ll Sair ‘

Figura 17 - Tela de Login
Fonte: Autoria prépria

A tela principal do software, como consta na Figura 18, possui botdes grandes
e de facil acesso para as demais telas por meio de icones que remetem as demais
telas que poderdo ser acessadas. Ela preenche toda a area de visualizacdo no
monitor, sendo uma forma de a crianca ndo se entreter com icones ou programas
gue estiverem abertos na barra de tarefas. Junto a isso, um maior espago acaba

sendo utilizado.
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y i
\
A
£ }’/’d 4
A
o/c Administrador Aluno Professor Atividade
q
4
. Nivel de Atividade INICIAR Pontuagéo
c% Software Educativo Musical Desenvolvido por: Eriene Stringhetta

Figura 18 - Tela Principal
Fonte: Autoria propria

As telas de cadastrado possuem layout padronizado. Os botbes responsaveis
pelo gerenciamento do cadastro ficam localizados na parte inferior da tela com
icones que facilitam o entendimento da acdo que sera realizada por cada botéo.
Cada tela possui na parte superior o que esta sendo gerenciado, juntamente com
uma imagem que represente o cadastro ao qual a tela se refere. Todas essas
caracteristicas foram aplicadas com a finalidade de permitir uma maior interacédo
humano-computador, visto sua importancia anteriormente.

Ao abrir a tela, tém-se os dados cadastrados (Figura 19) e, ao entrar em
modo de edi¢c&o ou inser¢éo, tem-se o painel com os campos a serem preenchidos
(Figura 20), assim como se pode ver no Cadastro do Aluno.

Por meio dessa tela é realizado o cadastro do aluno, alteracdes, exclusdes e
este também sera selecionado para a realizacdo das atividades, sendo, portanto,
obrigatério o cadastro dos alunos. Todas as demais telas de cadastros também

permitem essas operagfes que sao fundamentais para a utilizagdo do software.
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Fugl = - e =B

Aluno wg;() ‘ﬁ?} |
cODIGO NOME
3 E_ ALUNO_1

ALUNO 2
ALUNO 4
ALUNO 5
ALUNO_6
ALUNO_7
ALUNO_8
ALUNO_10

@~ DN

f Seleuonar\@ Novo j Alterar Hx Excluil. v Salvar ® Cancelar l Sai[.]

Figura 19 - Cadastro do aluno
Fonte: Autoria propria

Abaixo (Figura 20), tém-se a tela para a realizacdo do preenchimento das
informag0des referentes ao aluno.

Nome
ALUNO_1

o Seleuonar”@_ Novo ,? Alterar || g Excluir

e
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Figura 20 - Campos do Cadastro do Aluno
Fonte: Autoria propria

Na figura seguinte (Figura 21), tem-se a tela de Cadastro do Administrador do
software, onde o administrador principal, cadastrado anteriormente no banco de
dados, podera cadastrar outros administradores que também terdo acesso a essa e
as demais telas do software, sendo, portanto, um cadastro essencial.

O administrador tem acesso total ao software, podendo acessar todas as
funcionalidades. N&o ha restricdo quanto ao acesso do administrador, porém, pela
regra de negocio, somente o professor ira conduzir a crianga na realizacdo das
atividades.

O nivel de acesso do administrador € igual a 3.

CODIGO NOME
» ADM

2 ADM 2
3 ADM_3

——

s |@ cocen [l sarl] |

Figura 21 - Cadastro do Administrador
Fonte: Autoria prépria

Na Figura 22, esta representada a tela do Cadastro do Professor que sera
acessada pelos administradores do software. E necessario que os professores
estejam cadastrados, pois eles serdo vinculados automaticamente nas atividades
realizadas pelos alunos por meio do acesso realizado no software.
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Os professores tém acesso ao cadastro dos alunos, atividades, niveis de
atividade e relatorio de pontuacdo obtida. E ele o responsavel por selecionar uma
atividade e um aluno para realiza-la.

O professor terd nivel de acesso igual a 2.

Professor

CcODIGO NOME ACESSO
PROFESSOR 2
2 PROFESSOR 2 2

Figura 22 - Cadastro do Professor
Fonte: Autoria prépria

A tela representada pela Figura 23 permite o gerenciamento da Atividade.
Elas devem ser cadastradas no software, tanto pelo administrador ou pelo professor,
para posteriormente ser selecionada. Essa tela permitira as mesmas funcdes da tela
do Cadastro do Aluno (vista anteriormente).

E necessario que a atividade seja implementada para o software, s6 assim ela
tera efeito quando cadastrada e podera ser utilizada. O cadastro é fundamental para
gue o professor possa seleciona-la e inserir a crianga em sua realizacao.

A atividade, além do nome, recebe uma descricdo e um nivel de dificuldade
associado a ela. E possivel desabilitar uma determinada atividade onde, quando
desabilitada, ndo podera ser selecionada para realizagao pelo aluno.
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CODIGO NOME DESCRIGCAQ HABILITADA(S/N) NIVEL
» PROPRIEDADES ... |AQ OUVIR O SOM, _.. FACIL

2 PARTITURA INTERMEDIARIO
3 QUVIDO OUVIRANOTAEC.. AVANCADO

Figura 23 - Cadastro da Atividade
Fonte: Autoria prépria

Na Figura 24, tem-se o cadastro do Nivel da Atividade, visto que estas serdo
separadas de acordo com sua dificuldade. Por meio dessa tela serd feito o
gerenciamento desses niveis e essa tela seré utilizada também, no momento do
cadastro da Atividade para que um nivel seja associado a ela.

Junto a cada nivel é definido a pontuacdo minima a ser obtida em cada

atividade. Essa pontuacéo pode ser alterada a qualquer momento pelo administrador
ou professor.
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cODIGO NOME PONTUAGAG MINIMA
v FACIL 70

3 AVANCADO 50
2 INTERMEDIARIO 70

Figura 24 - Cadastro do Nivel de Atividade
Fonte: Autoria prépria

Além dos cadastros, tem-se a tela de Pontuacdo. E por meio dela que o
professor ou o administrador do software tem acesso a pontuacdo de determinado
aluno. (Figura 25). Podera ser selecionado um aluno especifico ou, entdo, marcar a
opcao ‘Todos’ para que seja exibido um relatorio completo dos alunos cadastrados,
juntamente com a pontuacgao obtida nas atividades.

No relatorio ir4 constar a data de quando a atividade foi realizada, professor
que orientou a realizacdo da atividade, o nome da atividade, o nome do aluno e a
pontuacgao obtida.
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-
.{l;,'] Pontuagdo

Pontuagio

i Selecione o Aluno:

| el

[7] Todos

cear|| Sair |

Figura 25 - Tela Pontuagéo
Fonte: Autoria propria

Na Figura 26, tem-se a tela de inicio da atividade, onde o professor ir4
selecionar o0 aluno e a atividade que este realizara. Ao clicar no botdo de selecéo
superior, serd aberta a tela de Cadastro do Aluno onde ele sera selecionado. Vale
considerar que somente sera possivel cadastrar um novo aluno pelo acesso direto a
tela de Cadastro do Aluno. No botédo inferior de selecdo sera aberta a tela de
Cadastro da Atividade para que ela seja apenas selecionada também.

Depois de preenchida essas informacgdes, a atividade indicada ja podera ser
carregada por meio do boté&o Iniciar.

I Iniciar A a E‘Elg1

Selecione o Aluno:

| Selecione a Atividade:

(-]

%@ Iniciar ‘ ‘I Sair ‘

Figura 26 - Tela de Inicio da Atividade
Fonte: Autoria propria
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A atividade referente as propriedades do som, classificada como nivel facil,
esta representada na tela da Figura 27 e é classificada como uma atividade de nivel
facil, por ser o conteudo inicial para o aprendizado musical. Nela, ao ouvir o som
quantas vezes forem necessarias, o aluno deverd marcar a opgéo correta referente
a altura, intensidade, duracgédo e timbre do som ouvido. Os sons que a crianga ouvira
sdo sons presentes no seu dia-a-dia, de forma que ela possa identifica-los com
facilidade e, junto a isso, memorizar facilmente as propriedades do som. Uma boa
pontuacdo é considerada a partir do momento que o aluno acerte no minimo sete
sons, porém, como Vvisto, essa pontuacdo minima pode ser alterada. Essa atividade
tem como boa pratica ser repetida diversas vezes a fim de garantir a abstracdo do
conhecimento. No canto superior direito da tela, encontra-se um botédo de ajuda
onde a crianca podera consultar algumas definicdes para auxiliar na realizagdo da

atividade. Essa tela de ajuda esta representada na Figura 28.

1] Jogar

Altura Intensidade Duracéo Timbre

© Som Grave © Fraco @ Curto © Passaro

© Som Agudo © Médio & Médio © Cachorro
I © Forte © Longo © Gato

|

Préximo som @‘

Figura 27 — Jogo 1, Propriedades do Som
Fonte: Autoria propria
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% Ajuda

Propriedades do som

Altura: Frequéncia da onda sonora. O som pode ser grave ou agudo.
Intensidade: Energia de vibracéo da fonte que emite as ondas.

Duracdo: O tempo que o som dura.

| Timbre: Permite distinguir sons de mesma altura e intensidade.

Figura 28 - Tela de Ajuda Jogo 1
Fonte: Autoria propria

Na atividade de nivel intermediario, representada na Figura 29, o aluno
desenvolvera a habilidade da identificacdo das notas musicais na pauta de acordo
com a clave SOL. Serao dez figuras, onde é preciso acertar no minimo sete delas
para atingir uma boa pontuacdo, de acordo com a pontuagcdo minima padrdo
cadastrada. Essa atividade podera ser repetida diversas vezes a fim de construir a
agilidade da leitura. No primeiro botdo localizado no canto superior a direita, a
crianca sabera se ela acertou ou ndo a resposta e, da mesma forma que a atividade
anterior, tem-se a tela de ajuda na Figura 30 para facilitar o entendimento da
realizagéo da atividade.

1] Jogar

{[Nota 2 | Nota 3 | Nota 4 | Nota 5 | Nota 6 | Nota 7 | Nota 8 | Nota 9 | Nota 10|

o)

D6 |RE | mi | FA |soL| LA | s | lPréxima nota @.l

Figura 29 — Jogo 2, Partitura
Fonte: Autoria propria
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Distribuicdo das notas musicais no pentagrama

Pentagrama: Linhas e espacos onde as notas séo distribuidas.
Clave: Elemento musical responsavel por dar nomes as notas.

Neste jogo: Combase na Clave de SOL, identificas as notas musicais,
sendo gue a nota SOL esta posicionada na segunda linha do
pentagrama.

=

Figura 30 - Tela de Ajuda Jogo 2
Fonte: Autoria propria
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A Ultima atividade, considerada de nivel dificil, esta representada na Figura

31. Nela, o aluno ouvird a nota musical e ter4 que clicar no botao referente a ela.

Essa atividade também podera ser repetida diversas vezes a fim de garantir a

abstracdo do conhecimento. Por meio do primeiro bot&o localizado no canto superior

direito da tela, a crianca sabera se acertou ou nao a resposta. Na tela de Ajuda,

representada na Figura 32 e acessada pelo segundo botdo do canto superior direito

do Jogo 3, tem-se o0 objetivo da atividade.

I Jogar

\l

Préximo som @‘

—

Figura 31 - Jogo 3, Ouvido Musical.
Fonte: Autoria propria
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& Ajuda

Quvido

Neste jogo: Ao ouwvir o som, identificar a nota musical por ele
representada.

Figura 32 - Tela de Ajuda Jogo 3
Fonte: Autoria propria

Na Figura 33, tem-se a tela que representa a informacdo de que a crianga

conseguiu cumprir 0 objetivo da Atividade.

I Jogar [

| Nota 1 | Nota 2| Nota 3 | Nota 4 ghlaia W

Vocé Ganhou !

Parabéns!
Jogue mais!

Pontuacéio Minima: 45 pontos.
Pontuacdo Obtida: 60 pontos.

Finalizar f(}

Figura 33 - Tela: Ganhou
Fonte: Autoria propria

Na Figura 34, por fim, tem-se a tela representando que a crianga né&o
conseguiu cumprir a pontuagcdo minima, sugerindo que ela tente novamente e néo

desista.
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1] Jogar

Néo foi dessa vez Il!

Tente novamente!
Vocé consegue!

Pontuagdo Minima: 70 pontos.
Pontuacéo Obtida: 10 pontos.

K|

[Finalizar

Figura 34 - Tela: Perdeu
Fonte: Autoria propria

Todas essas telas, desenvolvidas conforme os padrbes da engenharia de
software e interacdo humano-computador, realca a didatica do software educativo,

permite a usabilidade e faz com que o software cumpra seu papel de auxiliar o

ensino-aprendizagem.
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Trabalhos Futuros

Para trabalhos futuros, a ferramenta desenvolvida podera ser aplicada para a
faixa etaria de criancas ja citadas, gerando resultados que mostram a possivel
eficacia do uso do software em questdo. Cores, sons, animacdes e elementos
relacionados a interagdo homem-computador poderéo ser inseridos conforme a
necessidade apas verificar o uso do software por um periodo de tempo determinado.

Além disso, futuramente novos modulos poderdo ser inclusos no software.
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Consideracoes finais

De fato, 0 uso de softwares educativos para ensinar misica para criangas,
elaborados com ferramentas que a computacdo oferece, acaba sendo uma ideia
diferenciada e de facil aceitac@o conforme visto neste trabalho.

Por meio dele, foi possivel verificar o quanto é importante a engenharia de um
software para que ele produza os resultados esperados e seja elaborado com foco
no objetivo desejado.

Além disso, houve a utlizagdo de uma diversidade de ferramentas
computacionais: softwares para elaboragdo de diagramas, modelagem e conexao
com banco de dados e, principalmente, houve um contato mais avangcado com a
plataforma .Net, fazendo-se uso da linguagem C#.

O contato com essa linguagem, muito utilizada atualmente, expandiu o
conhecimento que havia antes do desenvolvimento deste trabalho. Por meio da
facilidade da linguagem e da amplitude de bibliotecas que ela proporciona, foi
possivel a inser¢do de todos os recursos desejados desde o inicio para o software
educativo musical, tais como as imagens e interfaces focadas para o uso infantil,
manipulacdo de sons de forma interativa e registros dos resultados obtidos na
realizacdo das atividades. Junto a isso, focando também a utilizagdo da disciplina de
Interagdo Humano Computador, foi possivel elaborar os questionarios de forma a
conseguir informagbes para que essa interagdo fosse aplicada da melhor forma
possivel.

Com relacéo a utilizacio desse software para o ensino musical infantil, diante
dos problemas com o surgimento da lei da obrigatoriedade do ensino musical na
educacdo bésica e com sua prética nas escolas e, diante da reflexdo sobre como
ensinar musica, como estar preparado para tal ensino, o software educativo € uma
aplicavel escolha. No entanto, é importante ressaltar que, conforme foi visto e
embora seja viavel, a escola, o professor e 0 aluno devem estar preparados para

receber essa nova ferramenta de ensino-aprendizado.
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APENDICE A - Questionario aplicado com instituicdes /
professores de musica

1. Quantos alunos a instituigcdo/professor possui?

2. Qual a faixa etaria abrangida?

3. A instituicdo/professor ja utilizou ou faz uso de algum software educativo como
ferramenta de ensino?
() Utilizo () J& utilizei ( ) Nao

4. Qual ferramenta ou método é utilizado para o ensino?

( ) Software Educativo ( ) Apostilas ( ) Recursos audio-visuais ( ) Livros

—~

) Outros. Quais:

. Como o software educativo é visto pela instituicdo/professor?

) Ferramenta que auxilia o ensino (professor)

) Ferramenta de Entretenimento

5

(

() Ferramenta que auxilia o aprendizado (aluno)

(

() Complementacgéo de outros métodos de ensino
(

) Outros. Quais:

(o]

. A instituicdo/professor aceitaria utilizar um software educativo no ensino da
musica?
( )Sim( )Nao ( ) Talvez

7. O professor(es) possui formacao em nivel superior?
( )Sim( )N&o ( )Alguns



