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RESUMO

Este trabalho, investigamos as aplicagbes praticas do ensino ritmico auxiliado por
software, promovendo reflexdes sobre esse tépico e abordando o uso abrangente de
tecnologias no ambito da educagdo musical. na busca por aplicagbes do ensino
ritmico de forma ativa com o auxilio de software, o presente trabalho traz reflexdes
acerca desse tema especifico e do uso de tecnologias em geral na educagao
musical. Partindo de uma reviséo bibliografica sobre o uso de tecnologias em sala
de aula no contexto da educacdo musical, ressaltamos o papel do professor como
mediador e apontamos a importancia da formagao continuada do mesmo. Como
referencial tedrico, reunimos propostas de categorizagdo e avaliagdo de softwares
proposta por alguns autores com o intuito de compreender e direcionar o uso das
diversas ferramentas digitais. Na segunda secgdo apresentamos um relato de
experiéncia de utilizagao do software earmaster na orquestra crianca cidada seguida
de observagdes sobre possibilidades metodolégicas. Concluimos reiterando a
importancia da insergdo de novas tecnologias digitais nos métodos de ensino de
maneira participativa, colaborativa e critica.

Palavras-chaves: tecnologia musical. educagao musical. soffwares de musica.

treinamento ritmico. tecnologias digitais



ABSTRACT

In this work, we investigate the practical applications of rhythmic teaching aided by
software, fostering reflections on this topic and addressing the comprehensive use of
technologies in the field of music education. In the pursuit of actively applying
rhythmic teaching with the assistance of software, this paper reflects on this specific
theme and the general use of technologies in music education. Drawing from a
literature review on the use of technologies in the classroom within the context of
music education, we emphasize the role of the teacher as a mediator and highlight
the importance of their ongoing professional development. As a theoretical
framework, we gather categorization and evaluation proposals for software from
various authors to comprehend and guide the use of diverse digital tools. In the
second section, we present an experiential account of using the software Earmaster
in the "Orquestra Crianga Cidada" followed by observations on methodological
possibilities. We conclude by reiterating the importance of integrating new digital
technologies into teaching methods in a participatory, collaborative, and critical
manner.

Keywords: music technology. music education. music software. rhythmic training.
digital technologies
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1° Introdugao

O presente trabalho tem como tema principal o ensino ritmico de forma ativa
com o auxilio de software. O interesse em abordar tal tema se deu a partir do fato de
que vivemos em uma era digital, na qual a tecnologia esta intrinsecamente presente
em todos os aspectos de nossa vida. Compreender como a tecnologia pode se
integrar a educagao musical é essencial para o desenvolvimento do ensino nos dias
atuais. Percebemos que em nossos estudos iniciais diversas disciplinas ndo se
utilizavam ou nao dedicavam tempo para a exploracao de tais recursos. Através de
reflexdes sobre o fendmeno e acesso a materiais especificos da area durante a
graduacéo, tivemos a oportunidade de utilizar ferramentas digitais na nossa pratica
docente.

Nas nossas reflexdes vemos no papel do professor, um auxiliar no processo
de ensino aprendizagem, tendo “como foco o professor como autor e pesquisador do
seu conhecimento, € ndo um técnico meramente transmissor de conteudos e
procedimentos.” (CERNEYV, 2018, p.30). O papel do professor como pesquisador é
de extrema importancia no contexto educacional. O professor, ao assumir a fungao
de uma '"ligadura" entre o conhecimento e o aluno, desempenha um papel
fundamental na promogado do auto aprendizado e do pensamento critico. Esta
abordagem pedagdgica coloca o foco centrado no estudante, reconhecendo-o como
um agente ativo e participativo do processo educativo. Nesse contexto, o papel do
professor transcende a simples transmissdo de um conteudo "engessado" e
rigidamente pré-determinado. Em vez disso, o professor se torna um facilitador que
cria um ambiente de aprendizagem dinéamico e adaptavel, onde os estudantes séo
encorajados a explorar, questionar e descobrir por si proprios. Essa abordagem
pedagogica também leva em consideragdo a realidade individual de cada aluno,
reconhecendo suas necessidades fisicas e psicoldgicas, bem como o contexto social
e cultural em que estao inseridos.

O presente relato de experiéncias tem como principal objetivo destacar a
aplicabilidade e o impacto do uso de softwares destinados a leitura ritmica no
processo de aprendizagem dos alunos dentro da sala de aula. Além disso, o
trabalho assumiu uma abordagem pratica ao relatar a experiéncia do presente autor
no uso de um softwares, especificamente o EarMaster, em um contexto educacional,

fornecendo uma compreensdo mais soélida das dinamicas envolvidas na



implementagdo deste tipo de recurso no ensino musical. Ao longo do trabalho
buscamos nao apenas aprofundar o conhecimento sobre as aplicabilidades da
tecnologia na educacdo musical, mas também fornecer discussdes pertinentes na
area e fazer um paralelo entre as categorizagbes dos softwares sob as perspectivas
de Fritsch et. al. (2003) e Gohn (2010). Tais reflexdes podem ser uteis para outros
educadores, pesquisadores e membros da sociedade geral envolvidos na melhoria
dos processos de aprendizagem musical, destacando a importancia da experiéncia
pratica como um complemento essencial para a compreensao teorica.

A problematica que permeia esse trabalho € de que nos ultimos anos, a
tecnologia tem desempenhado um papel cada vez mais importante na
transformacao de diferentes areas da sociedade, e a educagao nao é excecdo. O
consumo de tecnologia tem experimentado um crescimento exponencial na
sociedade moderna. O avango tecnolégico, combinado com a ampla disponibilidade
de dispositivos eletrbnicos e servigos digitais, tem impulsionado essa tendéncia.
Smartphones, tablets, laptops, entre outros, tornaram-se parte essencial da vida
cotidiana de milhdes de pessoas ao redor do mundo. Esse aumento do consumo
nao se limita apenas ao uso pessoal, mas também impacta o ambiente de trabalho,
educacao, entretenimento e diversas outras areas.

Nesse contexto, a educacdo musical também tem se beneficiado dos avangos
tecnologicos, proporcionando inumeras oportunidades de ensino e aprendizagem
nessa area. A tecnologia aplicada a educagao musical oferece uma ampla gama de
recursos e ferramentas inovadoras, entre elas estao os softwares de computadores
a aplicativos de dispositivos moveis. Tais solugbes tém o potencial de tornar o
conhecimento mais acessivel, envolvente e eficaz, permitindo que os alunos
explorem e se aprofundem em diversos tépicos de forma mais atrativa e estimulante.

No entanto, é fundamental explorar de maneira consciente e critica as
diferentes ferramentas e abordagens tecnoldgicas, garantindo que elas sejam
utilizadas como complemento ao ensino da musica e ndo como substitutas. Ao unir a
riqueza da educagdo musical com os recursos tecnoldgicos disponiveis, abrimos um
mundo de alternativas para o desenvolvimento musical dos estudantes e para a
expansao da musica como forma de expressao e conhecimento.

Diversos trabalhos como Gohn (2010), Cernev (2018), Fritsch et. al. (2003),
Garcia et. al. (2020), Mateiro (2012), entre outros, tem oferecido valiosas

contribuigdes para a compreensao e exploragéo do potencial da tecnologia aplicada
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a educagao musical, abordando as diversas formas de integracdo entre a musica e
as ferramentas tecnoldgicas, ao explorar os conceitos e praticas apresentados. A
partir do apresentado por esses autores, os educadores musicais podem aprofundar
seu conhecimento sobre as possibilidades oferecidas pelas tecnologias digitais na
sala de aula, enriquecendo ainda mais o processo de ensino e aprendizagem
musical.

Este trabalho espera contribuir de alguma forma para a integracdo da
tecnologia digital ao aprendizado de musica, demonstrando que ha possibilidade de
realizar atividades adaptando as nossas praticas pedagogicas pensando com o ritmo
pode contribuir na coordenacdo motora e experiéncias musicais segundo a

metodologia de Dalcroze.

Acreditando que a experiéncia motriz é a primeira forma de compreenséao da
musica, a Ritmica é o centro da pedagogia dalcroziana. Jaques-Dalcroze
parte do principio de que as primeiras experiéncias musicais sdo de ordem
motora. Para a crianga, a percepg¢ao do som e sua tradugdo motora sao
imediatas e ela costuma sentir prazer com a experiéncia fisica. (MATEIRO
et, 2012, p. 40,41).

A metodologia adotada nesta pesquisa foi conduzida com base em pesquisas
qualitativas e relato de experiéncia. A pesquisa qualitativa, que abrangeu sites e
plataformas online como google académico, site das capes entre outros, bem como
analise de artigos e trabalhos académicos, desempenhou um papel importante na
fundamentagéo teorica deste estudo. Essa abordagem permitiu que as questdes e
problemas levantadas estivessem em consondncia com o estado atual do
conhecimento na area, garantindo assim a relevancia e a atualizagdo das
informacdes abordadas. Paralelamente, o relato de experiéncia buscou enriquecer a
pesquisa ao fornecer uma perspectiva pratica a vivéncia, que complementam as
informacgdes teoricas.

Este trabalho de conclusdo de curso apresenta uma estrutura de duas
secoes. A primeira segcao visa trazer o referencial tedrico junto a revisao
bibliografica, refletindo o que tem sido estudado na area da tecnologia digital na
educacao musical. Além disso, neste capitulo, sdo exploradas as perspectivas e
contribuicdes de Gohn (2010) e Fritsch et al. (2003), no que concerne a
categorizagcdo e a aplicagdo das tecnologias digitais no contexto educacional. A
segunda secdo, por sua vez, conduz o relato de experiéncia detalhadamente a

utilizagcdo do software Earmaster em sala de aula, enfatizando a promoc¢éo de uma
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aprendizagem musical colaborativa e participativa. Adicionalmente, este capitulo
incorpora as perspectivas da metodologia de Dalcroze em relagdo ao estudo do
ritmo e aos beneficios tangiveis que essa abordagem oferece aos estudantes no
contexto da educagao musical. Ao final deste trabalho exponho minhas conclusoes,
ressaltando a reflexdo de uma abordagem mais critica e criativa no emprego das
tecnologias digitais na educagao musical, estreitamente vinculada a uma pedagogia

que conduza a colaboracéo e a participagao ativa dos alunos.
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2° Categorias de tecnologia aplicada a educagao musical e suas utilidades.

A combinacgao entre o dominio da tecnologia digital com as novas abordagens
educacionais abrem possibilidades para novas formas de aprendizagem. No
entanto, € fundamental que a integragdo da tecnologia digital na educagéo nao se
limite a uma utilizacdo superficial e desprovida de propdsito e reflexdo. O papel do
professor como mediador € essencial para contextualizar o uso da tecnologia,
explorando-a tanto como uma ferramenta de apoio para aquisicdo de conteudo,
quanto como uma fonte de conhecimento proprio. O objetivo é promover uma
abordagem educacional equilibrada e reflexiva, que permita aos alunos tirarem o
maximo proveito das potencialidades da tecnologia em seu processo de

aprendizagem.

E preciso repensar os projetos pedagdgicos com o olhar de utilizagdo das
tecnologias e recursos digitais tanto como meio, ou seja, como apoio e
suporte a implementacdo de metodologias ativas e a promocgéo de
aprendizagens significativas, quanto como um fim, promovendo a
democratizacdo ao acesso e incluindo os estudantes no mundo digital. Para
isso, é preciso fundamentalmente revisitar a proposta pedagogica da escola
e investir na formagao continuada de professores. (BRASIL., 2018, s.p.)

Um estudo promovido segundo o Comité Gestor da Internet no Brasil (2021),
analisou o cenario atual e apresenta dados que podem nos mostrar o percentual de

brasileiros que possuem dispositivos tecnolégicos.

No ano de 2021, individuos com 10 anos ou mais faziam uso do dispositivo,
propor¢ao que chegou a 92% em 2021, o equivalente a cerca de 170
milhdes de pessoas, 39% possuem computadores em seus domicilios e
81% da populagao brasileira com 10 anos ou mais era usuaria de Internet, o
que representa cerca de 148 milhdes de individuos (Comité Gestor da
Internet no Brasil, 2022 p. 70)

2.1 Categorizando as tecnologias digitais:

Ao realizar uma revisao bibliografica, po6de-se observar como as tecnologias
digitais tém sido usadas e que a educacdo com o auxilio destas se da através de
diversas formas e recursos. Garcia et. al. (2020) apresenta em seu artigo, A tematica
das tecnologias e a educagéo musical, o que tem sido publicado no mundo referente

ao assunto e elabora categorias para tais tecnologias, encontradas nos trabalhos
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académicos apresentados nos eventos da ISME'. Segundo Garcia et. al. (2020),
podemos classificar as tecnologias digitais em quatro categorias: 1) criagao, difuséo
e consumo musical no ciberespago; 2) educagdo musical online e hibrida; 3)
saberes, competéncias e formagado para o século XXI; 4) tecnologias e
ensino-aprendizagem musical.

Nessa categorizagao, Garcia et. al. (2020) define a primeira como sendo onde
as pessoas tém uma relagao diferente em criar, compartilhar e consumir muasica. O
foco esta nas relacbes entre pessoas e musicas neste ambiente virtual, também
denominado de ciberespago Monteiro (2007). Alguns trabalhos discutidos por Garcia
et. al. (2020) discutem a relacdo entre musica, cultura de consumo streaming e o ser
humano usando o Spotify como estudo. Outros autores presentes neste mesmo
trabalho de Garcia et. al. (2020) destacam questdes politicas no ciberespaco e seu
papel na educagdo musical. E apontado diferencas na percepcdo entre
consumidores que assistem a videos musicais com e sem comentarios e curtidas.
Essa interacdo em particular foi observada e apresentada em uma analise das
trilhas sonoras de programas infantis de TV na América Latina. Analisam também
como as mudangas ha comunicagao, tanto interpessoal quanto de massa, afetam a
musica pop atual, identificam uma estreita relagao entre essas mudangas na midia e
o desenvolvimento da musica popular. Tais estudos sao relevantes para educadores
musicais compreenderem o cenario musical no ciberespaco.

A segunda categoria, educacdo musical online e hibrida, esta relacionada
com a educagao musical online e hibrida, onde essa modalidade de ensino esta se
tornando, principalmente no momento pos pandemia de 2020, uma importante
possibilidade, ao compreender as necessidades dos alunos e permitir formatos
personalizados de ensino para atender a essas necessidades. Embora essa
modalidade de ensino na area da musica seja relativamente novo e pouco utilizado,
ele geralmente se refere a uma combinagédo entre ensino presencial e a distancia,
constituindo um modelo misto.

No trabalho de Garcia et. al. (2020), os autores apresentam diversas
abordagens sobre o uso da tecnologia na educagdo musical, com um enfoque
especial no ensino hibrido. Em particular, o artigo destaca uma ferramenta
desenvolvida para cursos online massivos, com o objetivo de otimizar o feedback

dos professores aos exercicios dos alunos e reduzir o tempo necessario nessa

" ISME: Internacional Society for Music Education (Sociedade internacional para educagio musical.)
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tarefa. Outra diligéncia aborda uma plataforma de aprendizagem mista, que
incorpora diversas metodologias e funcionalidades para aprimorar a experiéncia dos
estudantes. Além disso, ha estudos que exploram a percepgao dos professores de
musica em relagdo ao ensino digital e suas aplicagdes nas aulas, empregando
ferramentas de tecnologia da informagéo.

Esses trabalhos desempenham um papel crucial ao ampliar nossa
compreensao sobre o potencial da tecnologia no contexto educacional musical. Suas
pesquisas e abordagens especificas fornecem valiosas perspectivas aos
educadores e profissionais da musica, incentivando-os a explorar e aproveitar todas
as oportunidades que a tecnologia oferece no processo de ensino-aprendizagem.

Em sintese, os trabalhos apresentados enriquecem nosso entendimento
sobre o uso da tecnologia na educacao musical, fornecendo perspectivas valiosas
para aprimorar as praticas pedagogicas. Com o advento das modalidades de ensino
hibridas e online, torna-se essencial que os educadores compreendam e se
adaptem as inovagbes tecnoldgicas, potencializando o processo de
ensino-aprendizagem e promovendo uma experiéncia educacional mais significativa
e enriquecedora para os estudantes.

O topico, saberes, competéncias e formagao para o século XXI, vem como
terceira categoria onde os autores ressaltam a importancia de preparar melhor os
professores para lidarem com as tecnologias disponiveis atualmente. Além disso,
abordam as dificuldades enfrentadas por alguns educadores e a necessidade
constante de atualizagdo para atuar de forma eficaz nessa era tecnolégica. Também
sdo discutidos aspectos relacionados a formagao dos futuros professores e a
relevancia de se aprimorar os cursos de graduacgao para acompanhar as demandas
do cenario educacional em constante evolugdo. Esses trabalhos refletem a busca
por uma educagdo mais adequada as exigéncias da sociedade atual e destacam a
importancia de uma preparacgao solida e atualizada para os educadores.

O texto aborda o tema no uso de tecnologias em sala de aula, especialmente
no contexto do ensino de musica. Sdo discutidos os desafios enfrentados pelos
professores de musica ao incorporarem as tecnologias digitais na sala de aula e sao
sugeridas melhorias nessa questdo. E destacado como o uso do ambiente virtual
pode auxiliar os professores da rede basica e publica, aprimorando suas habilidades

no uso didatico-pedagogico das tecnologias digitais. Também sdo abordadas as
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dificuldades enfrentadas pela educacao superior ao adaptar suas praticas € normas
para atender as necessidades dos estudantes contemporaneos.

Os estudos ressaltam também a importancia da atualizagao constante dos
professores diante das tecnologias disponiveis, aprimorando suas habilidades para o
uso adequado e eficaz das ferramentas digitais no ambiente educacional.

A quarta categoria apresentada por Garcia et. al. (2020) discute o uso de
dispositivos e aplicativos digitais no aprimoramento do ensino e aprendizagem de
musica. Essas ferramentas se constituem de recursos interativos, jogos, tutoriais e
acesso a um vasto repertério musical, tornando o ensino mais dinamico e
envolvente. Além disso, possibilitam o trabalho colaborativo e a comunicagao entre
alunos e professores, promovendo uma aprendizagem inclusiva. No entanto, é
essencial que os educadores utilizem a tecnologia de forma cuidadosa e alinhada
aos objetivos pedagogicos para garantir sua eficacia no contexto educacional
musical. A partir dessas perspectivas, os educadores tém a oportunidade de
aprimorar suas praticas, enriquecer o processo de ensino e proporcionar uma
experiéncia musical mais significativa para seus alunos.

Os trabalhos de diversos autores estdo relacionados a como a tecnologia
pode contribuir para o ensino da musica. Garcia et. al. (2020) menciona alguns
deles que tratam da ideia de "musica ubiqua" e da possibilidade de
compartilhamento coletivo de musicas por meio de tecnologias da informacao e
comunicacdo (TICs) através de dispositivos digitais. Outros autores discutem as
implicagdes do uso de dispositivos nas praticas educacionais, destacando o uso de
tecnologias e atividades de composigcao coletiva em sala de aula, bem como a
transformacao da nossa concepgao de musica a partir do contato com a tecnologia.

As dificuldades enfrentadas pelos professores de musica em cativar seus
alunos no ensino de instrumentos em sala de aula. Para solucionar parte desse
problema, a autora deste trabalho em especifico apresenta a experiéncia com o
aplicativo Solfeg.io?, que disponibiliza musicas com faixas instrumentais e vocais
separadas, facilitando o aprendizado de qualquer instrumento e a execucado de
musica ao vivo com os colegas. O aplicativo economiza tempo dos professores na
preparagao de materiais e os permite que escolham musicas envolventes para os
alunos, adaptando as tarefas da aula a diferentes niveis de experiéncia, tamanho da

sala de aula e disponibilidade de instrumentos musicais.

2 Mais informagao no site: https://solfeg.io/
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O avanco tecnoldgico oferece novas possibilidades para ampliar e enriquecer
o trabalho musical, vemos a partir de Garcia et. al. (2020) o quao o tema é discutido
e relevante ao redor mundo trazendo a reflexées sobre a importancia desse tema. A
variedade de tecnologias disponiveis para o aprendizado e a criagdo musical, e a
forma como os musicos interagem com elas sdo aspectos a serem considerados.
“Fica claro que o foco para o aprendizado ndao € o método da plataforma online; este
€ apenas um meio pelo qual serdo discutidas formas e abordagens mais
contemporaneas para melhor funcionamento das aulas em sala” (GARCIA et. al.,
2020, p.38).

2.2 Diferenciando entre software e hardware:

Ao discutir as tecnologias para educagdo musical, uma diferenciacéo é
essencial e deve ser feita nesse ponto do texto para leitores que nao tem
familiaridades como assunto. O que € o que chamamos de software e 0 que € o
hardware. Ambos sao duas partes fundamentais e interdependentes dos sistemas
de computagao e tecnologia modernos. Cada um desempenha um papel especifico
e, juntos, trabalham de forma harmoniosa para possibilitar o funcionamento dos
dispositivos eletronicos que utilizamos diariamente.

O hardware, segundo Gohn (2010), refere-se aos componentes fisicos e
tangiveis de um sistema de computagdo ou dispositivo eletrénico. Isso inclui
elementos como, tela, teclado, mouse, microfones, mesa de som, instrumentos
eletrénicos e todos os componentes eletrénicos que vocé pode tocar e sentir. Em
resumo, o hardware é o aspecto fisico e concreto de um equipamento, responsavel
por executar as tarefas com base nas instrucdes fornecidas pelo software.

Software, por outro lado, refere-se a programas, aplicativos e dados que sao
armazenados digitalmente e instruem o hardware a executar determinadas tarefas.
O software nao é tangivel. Em outras palavras, ndo pode ser tocado fisicamente. Em
vez disso, € composto de cddigo de programacéao, que pode ser redigido em varias
linguagens de programagao e armazenado digitalmente, seja em discos rigidos,
SSDs ou na nuvem. O software € responsavel por controlar o hardware, permitindo
que o computador ou qualquer outro dispositivo execute varias tarefas, desde
aplicativos até o processamento de dados, a exibicdo de conteudo na tela ou a

geracgao de sons por alto falantes.
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Ambos, hardware e software, sdo essenciais e trabalham em conjunto para
fornecer a funcionalidade e a experiéncia que os usuarios obtém ao utilizar as

tecnologias digitais em seu dia a dia.

2.3 Categorizando os softwares:

Os gravadores digitais multipista e as DAWSs (estagdes de trabalho de audio
digital) sdo softwares essenciais na producédo fonografica e podem oferecer
beneficios significativos para a educagdo musical. Como exemplo desse tipo de
software temos o Sonar, Pro-Tools, GarageBand e Logic que oferecem recursos de
gravagao e edicdo de audio e MIDI. Esses programas permitem gravar varias trilhas
com efeitos sonoros e edigao detalhada, inclusive canais MIDI capturados por
performances, onde as notas sao inseridas separadamente utilizando um teclado de
computador em um instrumento MIDI.

Alguns softwares, como o GarageBand e o Fruit Loops (FL), se destacam por
facilitar a criagcdo musical com loops, trechos de audio repetidos. Os sintetizadores
virtuais, como o Reason, Kontakt, Absynth, entre outros, possibilitam a sintese
sonora sem teclados fisicos, enquanto os instrumentos virtuais, fornecem sons
auténticos de instrumentos reais ou sons sintetizados para enriquecer a producao
musical. Gohn (2010) exemplifica diversas formas de utilizacdo desses recursos,
utilizando tais ferramentas ndo apenas para ampliar a criatividade, mas também
capacitar os alunos com habilidades praticas e tedricas na produgao e manipulagao
de audio e performance artistica.

Outro tipo de software de musica mencionado pelo autor € o editor de
partitura, que desempenha um papel importante quando falamos em producao
musical. Um exemplo desse tipo de software é o gratuito MuseScore® que possui
uma interface bem intuitiva e otimizada. Os softwares de notagdao musical,
proporcionam maneiras inovadoras de criar e explorar composi¢des. Ao escrever
musica, € comum desejarmos ouvir como soa O que criamos, € nesse aspecto,
esses programas oferecem uma funcionalidade valiosa, mesmo que com algumas
limitagdes em relacao aos softwares de producédo musical especializados.

Essas tecnologias estdo evoluindo rapidamente e desempenham um papel

vital na educacdo musical. Esses softwares de notagdo musical com a busca por

% Faga download no site <http://www.musescore.org>.
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novos usos vao além da producgao de partituras. Eles se tornaram ferramentas que
podem contribuir para a produgao musical digital, oferecendo recursos que vao
desde a criagdo e edicdo de musicas até a avaliagdo de desempenho. Com o
avango continuo da tecnologia, esses programas continuardo a desempenhar um

papel crucial na forma como aprendemos, criamos e compartilhamos musica.

Além disso, existem programas proprietarios como o Finale e o Sibelius, que
se destacam por sua sofisticacdo. Esses softwares avancados oferecem
uma gama de recursos, incluindo sons sintetizados que podem ser
utilizados para ouvir as partituras criadas. A possibilidade de salvar arquivos
em formatos como MP3 ou WAV abre portas para a criagdo de versodes de
audio das composic¢des dos alunos. (GOHN, 2010, p.15)

Ao analisar diversos autores, observamos que eles destacam uma demanda
de integrar efetivamente as tecnologias nos ambientes educacionais, respaldada
pelos ordenamentos educacionais que enfatizam sua importancia, como a BNCC*. A
adaptacao as tecnologias € mais uma ferramenta a ser utilizada em sala, mas uma
ferramenta fundamental para as praticas pedagogicas contemporaneas, conforme
salientado por diversos autores, os quais mostram a importancia da tecnologia numa
aplicagao corriqueira e indispensavel.

Apesar de baseadas em analises criticas da sociedade tecnoldgica atual,
essas teorias muitas vezes ndo conseguem traduzir-se em aplicagdes concretas no
contexto da educacgao formal diaria em sistemas de educagado basica. Enquanto
essas teorias enfatizam a necessidade de contemplar o ambiente tecnolégico em
que os individuos estdo imersos, elas frequentemente carecem de abordagens
praticas para integrar efetivamente a tecnologia no processo de ensino e
aprendizagem, especialmente no dominio dos contetidos musicais. E notavel que as
mesmas nao conseguem se aproximar das questdes praticas que permeiam os
ambientes educacionais. Especialmente em relacdo aos conteudos musicais, 0
distanciamento entre teoria e pratica € evidente. No entanto, é importante
reconhecer que essas ideias formam uma base tedrica crucial, que ndo deve ser
subestimada no desenvolvimento de abordagens educacionais alinhadas com a
realidade.

Para preencher essa lacuna, é imperativo que os educadores explorem

maneiras de aplicar tais teorias de forma mais tangivel. Ao integrar estrategicamente

* BASE NACIONAL COMUM CURRICULAR (BNCC)
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a tecnologia nos planos de ensino, € possivel enriquecer a experiéncia educacional,
capacitando os alunos a navegar no mundo tecnoldgico em constante evolugao. Ao
adaptar as teorias a pratica, a educagao pode efetivamente preparar os estudantes
nao apenas para o presente, mas também para os desafios e oportunidades do
futuro digital. Portanto, a sinergia entre teoria e pratica desempenha um papel
essencial na criacdo de um ambiente educacional que seja verdadeiramente
relevante e conectado com o cotidiano.

A andlise dos trabalhos de Garcia et. al. (2020) e Mota (2019) revela uma
perspectiva compartilhada sobre a relevancia do uso das tecnologias no ensino
musical, ressaltando que essas ferramentas ndo podem substituir o papel do
professor. No entanto, € notavel que esses autores ndao apresentam abordagens
metodoldgicas especificas para guiar a implementacao efetiva das tecnologias no
contexto da sala de aula, ja Gohn (2010), Miletto et. al. (2014), Fritsch et. al. (2003)
trazem possibilidades praticas tanto de escolha de softwares quanto da utilizacéo
dos mesmos em sala de aula.

Ao abordar a interagdo entre a educagdo musical e a tecnologia, esses
escritos sinalizam um reconhecimento coletivo da complementaridade entre as
habilidades do professor e o potencial das ferramentas digitais. Ao destacar que a
tecnologia ndao pode ser vista como um substituto, mas sim como um recurso
aprimorador da pratica pedagogica, os autores chamam a atencdo para a
importancia da sinergia entre a expertise do educador e as possibilidades
tecnologicas.

Enquanto esses autores oferecem insights valiosos sobre a postura geral a
ser adotada, a auséncia de abordagens metodoldgicas especificas pode representar
um desafio para os educadores que buscam incorporar a tecnologia de maneira
eficaz.

A medida que a educacdo e a tecnologia continuam a evoluir, surge a
oportunidade de desenvolver estratégias pedagdgicas tangiveis que promovam uma
abordagem equilibrada e efetiva. A busca por essas metodologias € fundamental
para maximizar o potencial das tecnologias como ferramentas de enriquecimento
educacional, mantendo o professor de musica e alunos como uma figura central no
processo de aprendizado.

No inicio da jornada musical do autor, destacamos um foco no item 7

apresentado por Gohn (2010) - programas de treinamento auditivo. O autor propde



20

que essa atividade seja realizada em sala de aula com computadores, incentivando
a pratica também em casa com recursos online gratuitos marcando a introdugéo dos
alunos a leitura ritmica e ao treinamento auditivo. Essa énfase representa um ponto
crucial, sinalizando a transicdo para o estudo mais aprofundado da musica. A leitura
ritmica desvenda o cédigo das notas musicais na partitura, permitindo que os alunos
dominem gradualmente complexidades musicais, enquanto o treinamento auditivo
aguca a percepgao tonal e cria uma base solida para a apreciagao musical sensivel.

Juntos, esses elementos langam as bases para o crescimento musical.

Algumas pessoas nascem com o ouvido absoluto e identificam facilmente
qualquer nota musical. Mas quem deseja aprender a reconhecer estas
diferengas sonoras pode contar com o auxilio de softwares que ajudam ao
ouvido a treinar os ouvidos (HOPNER, apud 2006 MOTA, 2019).

No ambito da Informatica na Educacédo, o texto de Fritsch et. al. (2003) no
principio ressalta a importadncia dos programas educacionais, destacando a
categorizagdo desses programas em dois grupos (que serdo detalhados mais a
frente) com base em suas finalidades pedagodgicas. O autor também enfatiza a
evolugcdo tecnoldgica continua e como as crengas pedagogicas dos projetistas
influenciam a concepgao desses programas. Por outro lado, o texto de Gohn (2010)
concentra-se na aplicacdo de softwares musicais na educacdo musical e na
producdao musical. Este texto sublinha a constante evolugao desses softwares, com
langamentos regulares de versdes que expandem suas funcionalidades. Além disso,
o autor destaca a diversidade desses softwares e a sobreposi¢ao de funcionalidades
em algumas categorias, ressaltando a natureza em constante transformagéo desse

campo.

As categorias para definir esses softwares muitas vezes ndo tém limites
exatos, pois suas fungdes se confundem; por exemplo, alguns programas
de gravagdo possibilitam visualizagdes e edi¢cdes em notagdo musical, mas,
nesse aspecto, ndo apresentam tantas capacidades como os programas
especificos de edigdo de partituras. Por outro lado, softwares de notagao
muitas vezes permitem ouvir como soa 0 que escrevemos, mas com muitas
limitagdes em comparagdo a programas especificos de produgdo musical.
(GOHN, 2010, p.15)

Enquanto Gohn (2010) foca na classificagdo de programas educacionais com

base em sua abordagem pedagodgica, Fritsch et. al. (2003) explora a diversidade e
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as capacidades dos softwares musicais, destacando sua aplicacdo na educacao
musical € na producao sonora.

A comparacao das classificagdes de softwares musicais propostas por Fritsch
et. al. (2003) e Gohn (2010) revela semelhancas e diferencgas significativas em suas
abordagens. Ambos os autores exploram a diversidade e a utilidade dos softwares
no contexto musical, mas suas classificagbes divergem em relagdo a énfase,
categorizagao e consideragdes educacionais.

Fritsch et. al. (2003) delineia sua categorizagdo em seis tipos distintos de
softwares musicais, cada um deles abordando funcionalidades especificas dentro do
ambito musical: Software para Acompanhamento, Software para Edigcdo de
Partituras, Software para Gravacdo de Audio, Software para Sequenciamento
Musical, Software para Sintese Sonora e Instrugdo. Essa classificacdo proporciona
uma visdo abrangente das diferentes ferramentas a disposigdo dos musicos e
produtores musicais, destacando suas capacidades funcionais.

Por outro lado, Daniel Gohn (2010) aborda a diversidade de softwares
musicais com um foco mais voltado para o contexto educacional e sua evolugéao
continua. O mesmo reconhece que muitos softwares ndo tém finalidades
educacionais especificas, mas também podem ser aproveitados como ferramentas
versateis nesses cenarios.

No contexto abordado por Gohn (2010), foram identificadas diversas
categorias de soffware musical. Estas incluem softwares de notagdo musical,
gravadores digitais multipista, voltados para a gravagao e edi¢gao de audio em varios
canais, sequenciadores, que permitem a programacdo de sequéncias MIDI,
softwares de edi¢cao de audio, utilizados para o processamento e manipulacado de
audio, softwares de sintese sonora, que possibilitam a criacdo de sons sintetizados,
instrumentos virtuais, softwares voltados para o trabalho com loops, facilitando a
criacdo musical através da repeticado de trechos de audio e software de instrugéo
musical. Cada categoria desempenha um papel especifico na producdo musical e
ainda mais para 0 mesmo na educagdo musical, atendendo a diversas
necessidades e oferecendo recursos distintos para musicos, compositores e
educadores.

Como mencionado acima, podemos agrupar as seis categorias de Fritsch et.
al. (2003) em dois grupos principais: a primeira se refere a programas de

aprendizagem direcionada a habilidades especificas, e a segunda, a programas para
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aprendizagem de habilidades cognitivas amplas. O texto fornece uma lista detalhada
de programas educacionais que se enquadram em cada categoria.

Na primeira categoria, a dos programas direcionados a aprendizagem de
habilidades especificas, encontramos o foco principal deste trabalho, buscamos um
objetivo especifico, direcionado para os exercicios praticos de treinamento auditivo e
leitura a primeira vista. Como exemplos de softwares que poderiam nos atender,
encontramos o EarMaster, Perfect Ear, EarBeater, GNU Solfege, Tenuto, Functional
Ear Trainer, GoodEar, Teoria, Rhythm Sight Reading Trainer e Better Ears. Esses
softwares compartilham varias caracteristicas fundamentais, tais como o objetivo de
aprimorar as habilidades musicais dos usuarios por meio do desenvolvimento da
percepgcao auditiva e apresentar uma variedade de exercicios interativos que
abrangem desde a identificagdo de intervalos, acordes e escalas até a leitura de
partituras e ritmos.

Uma outra caracteristica comum a alguns deles é muito importante do ponto
de vista pedagogico € a capacidade de personalizar os exercicios, ajustando-os de
acordo com o nivel de habilidade individual e as necessidades especificas de cada
musico. Além disso, esses soffwares geralmente fornecem ferramentas para
acompanhar o progresso ao longo do tempo, oferecendo estatisticas detalhadas
sobre o desempenho do usuario e areas que precisam de aprimoramento. Outro
ponto compartilhado entre esses softwares € a interface interativa e envolvente, que
muitas vezes incorpora elementos visuais, jogos e desafios para tornar o processo
de aprendizado mais atraente. Eles também s&o projetados para atender a diversos
niveis de habilidade, desde iniciantes até musicos mais avancados.

O EarMaster®, software sobre o qual nos debrugamos na segunda parte do
presente trabalho, é um software projetado para treinamento auditivo, leitura a
primeira vista e desenvolvimento musical, e que pode ser considerado um programa
de aprendizagem dirigida a habilidades especificas Fritsch et. al. (2003). O
EarMaster como outros aplicativos direcionados a treinamento de habilidades
especificas traz consigo uma variedade de exercicios para aprimorar diversas
competéncias do aluno.

Dentro do proprio software EarMaster, destaca-se a presenga de uma ampla
e diversificada lista de atividades que podem ser realizadas individualmente pelos

alunos. Essa caracteristica proporciona aos estudantes a autonomia de praticar sem

® Mais informagdes no site; https://www.earmaster.com/
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a presenca do professor, podendo aprender sozinhos, escolhendo e direcionando
seu proprio treinamento auditivo e leitura ritmica de acordo com suas necessidades
e interesses especificos. As atividades incluem exercicios de leitura ritmica,
identificacdo de intervalos, ditados melddicos e progressdo harménica, pratica de
escalas e acordes, entre outras (imagem 2). Cada uma dessas atividades pode ser

personalizada de acordo com o nivel de habilidade e a progresséo do aluno.

2.4 A avaliagao de softwares musicais:

Quando escolhemos um software para utilizar em nossa pratica pedagdgica,
€ importante avaliarmos constantemente a eficacia do seu uso. Essa avaliagao de
software educativo-musical, segundo a metodologia proposta por Fritsch et. al.
(2003), é uma abordagem multidisciplinar que considera tanto os aspectos de
usabilidade quanto os requisitos especificos da area musical e pedagdgica. Esta
metodologia busca analisar a qualidade da interface do software quanto a eficiéncia
de sua usabilidade, a adequacédo da qualidade sonora, a representacao visual das
informacdes musicais, a temporizacdo dos elementos executados em sincronia com
os visualizados na tela e a seguranga de que os requisitos pedagogico-musicais
estao sendo atendidos.

A interface do software deve ser bem otimizada, permitindo que os usuarios
se concentrem na aprendizagem musical ao invés de se preocuparem com a
operagao do programa. A usabilidade diz respeito a facilidade de uso, rapidez na
execucado de tarefas, baixa taxa de erros e satisfacdo dos alunos. O software
educativo-musical deve, ainda, atender aos requisitos especificos de audio, tais
como qualidade sonora, temporizagdo e sincronizagao entre elementos sonoros e
visuais. Adicionalmente, a possibilidade de controle das propriedades do som e a
representacdo visual da informacdo musical deve ser considerada como critério de
avaliacao.

A avaliagdo ¢é realizada por meio de testes praticos com usuarios,
preferencialmente alunos de musica, a fim de avaliar a interacdo e utilidade do
software. Além disso, avaliacdes heuristicas envolvendo especialistas em interfaces
e musica podem ser aplicadas para identificar problemas de usabilidade e qualidade

musical. “Assim, a interface de um software educacional deve ter caracteristicas que
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enriquegcam o processo de ensino e aprendizagem e, fundamentalmente, que ndo o
comprometam.” (FRITSCH et. al., 2003, p.11).

A metodologia de avaliagdo proposta por Fritsch et. al. (2003), pode ser
aplicada em qualquer software educativo-musical. O software que utilizamos nas
nossas atividades pedagodgicas, o Earmaster, apesar de ndo ter passado por um
teste muito rigoroso, atende diversos dos requisitos apresentados pelo autor. A
interface do EarMaster apresenta transparéncia e eficacia na facilitacdo do processo
de aprendizagem musical; a usabilidade do software foi testada informalmente por
meio de interagdes com usuarios, considerando sua facilidade de uso, eficiéncia e
satisfagdo do usuario; a qualidade sonora e a sincronizacdo dos elementos sonoros
e visuais produzidos pelo EarMaster também foram parametros observados durante
O Seu uso.

Em suma, a metodologia de avaliagéo proposta por Fritsch et. al. (2003) pode
ser aplicada de forma pertinente ao software educativo-musical EarMaster,
permitindo uma avaliagdo sucinta que aborda tanto os aspectos de usabilidade

quanto os requisitos musicais e pedagogicos.

Algumas vantagens deste aplicativo € a linguagem em portugués e o
monitoramento de progresso onde o aluno pode identificar coisas que
precisam de treino extra. Além disso, os exercicios podem ser mais curtos
ou rapidos, conforme o desempenho do aluno. O aluno também pode
escolher o tipo de instrumento que deseja utilizar como interface visual,
algumas opg¢des sdo, piano, guitarra, baixo, violino, violoncelo, bandolim,
banjo, graus da escala, silabas solfejo, ou até mesmo botdes de multipla
escolha. (MOTA, 2019, p. 28)
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3° Relato de experiéncia e possibilidades metodolégicas

O presente relato de experiéncia se deu no projeto social, associagéo
orquestra crianga cidada (AOCC), que € uma escola de musica que tem aulas de
musicalizagao e aulas de quase todos os instrumentos presentes em uma orquestra
sinfénica. As aulas foram ministradas para os alunos de percussado de diversas
turmas do projeto social, que s&o divididas em musicalizagédo (M), preparatério (P) e
avancado (A), com idades variando entre 7 e 19 anos, com niveis diferentes de
desenvolvimento musical de acordo com o tempo de estudo de cada um. Tendo
alunos iniciantes, intermediarios e avangados, todos sdo matriculados em aulas
regulares de musica como percepgao, solfejo, flauta doce, teoria musical, canto coral
entre outras. A instituicdo funciona em dois turnos, matutino e vespertino,
funcionando sempre no contra turno escolar. No periodo da manha temos 6 alunos e
a tarde em torno de 11 alunos de percussao. As atividades sao feitas sempre em
sala de aula equipada com os instrumentos de percussao e um computador, o qual
estd conectado, via tecnologia MIDI®, a uma bateria eletrénica com o software
Earmaster disponivel. Vale ressaltar que o aplicativo também pode ser utilizado
apenas com teclado e mouse, o que o torna mais acessivel para diferentes
configuragbes de sala de aula, e para sistemas presentes em smartphones, o que
permite inclusive o planejamento de atividades para serem realizadas em casa.

A exploracdo do EarMaster com os alunos de percussdao, como uma
ferramenta de ensino, teve como principal objetivo aprimorar a qualidade das aulas e
do aprendizado musical. Ao adotar esse software, buscou-se tornar as aulas mais
estimulantes, cativando a atencdo dos alunos e mantendo sua motivagéo ao longo
do processo de aprendizado. Ao longo do processo pude ver um aumento notavel no
interesse dos alunos, buscando sempre praticar os exercicios no aplicativo, inclusive
fora de sala de aula, seja em seus horarios vagos ou intervalos.

A personalizagdo do ensino € outra questdo que se mostrou fundamental,
pois procuramos oferecer exercicios ajustados ao nivel de habilidade de cada aluno,
garantindo que todos tenham a oportunidade de se desenvolver musicalmente nao
s6 vendo e ouvindo o exemplo reproduzido pelo professor, mas também o seu
proprio desempenho, como observado na imagem 1. Na mencionada imagem

vemos simbolos que representam quando o aluno tocou certo, errado, atrasado,

5 MIDI é a sigla de Musical Instrument Digital Interface (Interface digital de instrumento musical)
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adiantado ou n&o tocou. Essa visualizagdo aprimorada do ritmo executado faz com
que o aluno tenha maior compreensao das suas agdes musicais na execug¢ao dos

exercicios, com um retorno imediato e visual.

Imagem 1: Detalhe da tela do EarMaster observada no computador mostrando

correspondéncias entre a performance do aluno e o exercicio exigido.
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Fonte: autoria propria.

A utilizagdo do EarMaster se mostrou como uma estimulante atividade na
busca pela pratica musical. Os desafios progressivos e as atividades interativas
fizeram com que os alunos explorassem mais profundamente suas praticas de ritmo,
buscando sempre melhorar suas competéncias. O uso do EarMaster nas aulas de
percussdo se mostrou essencial para aprimorar a qualidade das mesmas, tornar o
aprendizado mais interessante e produtivo, otimizar o tempo das atividades,
personalizar os exercicios, promover a inclusdo digital e estimular a busca pelo

conhecimento e pratica musical.

3.1 A utilizagcao do app em sala de aula

A seguir descrevemos situagdes especificas, vividas em sala de aula, em que
o software se mostrou mais efetivo. Tais situagdes nos auxiliam no desenvolvimento
de propostas de atividades proprias para uso deste software no contexto em que nos
encontramos e descrevemos previamente.

Em uma das aulas com as turmas iniciantes em percussao dos dois turnos,

comegamos com uma abordagem baseada na explicagdo das figuras musicais com
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o foco na leitura ritmica. Os alunos receberam instrugdes sobre os conceitos
musicais basicos, como seminimas, pausa, pulso etc. usando o movimento corporal
como exemplos, e o conteudo extraido do livro "Snare Drum Method Book 1 —
Elementary by Vic Firth" Fischer (1967), e o exercicio desse método era o objetivo
principal a ser concluido. Apds uma breve explanacdo tedrica, os alunos foram
convidados a utilizar o aplicativo EarMaster. O professor seleciona a atividade de
leitura ritmica a primeira vista (Imagem 2), adicione as seminimas e pausas de
seminimas em um compasso quaternario simples com o andamento definido
inicialmente em 70 BPM’.

Imagem 2: Janela da central de atividade do EarMaster observada na tela do

computador.
Modo de treino Atividade
() EarMaster Curso Padrio ;,4 Comparagde de intervalos
) Tutorial Jazz do EarMaster Ji Identificagde de intervalos
-
) Entoagdo de interval
6Ati\ridade Customizada S =ntoagdo deintenvalos
* Identificacdo de acordes
[ Abrir curso...
4 Inversdies de acordes
1|"(1 Progressdes de acordes
‘@ Identificacdo de escalas
Para comecar, por favor escolha: S Leitura ritmica a primeira vista
- Modo de Treinamento . .
- Atividade o Reproducdo de ritmo

final te cl botde "Iniciar”. : . .
e finalmente clique no botde "Iniciar ‘m Ditados de ritmo

Divirta-se usande o EarMaster! */J] Erro de detecgio ritmica

? Solfejo melddico
o . .
e Repeticdo de Melodia
,u'u Ditados de melodia

Que atividade devo escolher?

Fonte: autoria propria.

Na central de controle de atividade personalizada do software, como
demonstrado na Imagem 3, determina a quantidade de compassos. Considerando
essa atividade para alunos iniciantes e que deve evoluir de acordo com o progresso

individual de cada um, o andamento e quantidade de compassos devem ser

7 Batida por minuto (BPM)
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aumentados gradativamente, isso permite uma adaptagdo flexivel ao nivel de

habilidade de cada estudante.

Imagem 3: Janela da central de controle de atividade personalizada de leitura

ritmica, observada na tela do earmaster no computador

ive  Atividades  Definigdes do exercicio  Entrada de resposta  Controle  Notss  Resultados  Ferramentas  Ajuda

Visuslizar  Ajuda

Crigem do material musica Opcbes

.| ®PRitmos Gerados Tempo (BPM]:
(O Base de dados da Melodia

000 W20 W 5
QO WO 2O
O s AR

Leitura ritmica a primeira vista

Fonte: autoria propria.

Nas atividades podemos definir também uma meta de aproveitamento a ser
cumprida pelo aluno que vai praticar. Os exercicios sao gerados pelo aplicativo de
forma aleatéria e de acordo com as possibilidades de figuras selecionadas. Quando
o aluno alcanga mais de 90% de aproveitamento, voltamos para executar o exercicio
presente no método de caixa clara adotado: Fischer (1967).

Em determinada situagdao, um aluno estava com dificuldades em como se
reproduziam as colcheias do método utilizado. Ele n&o conseguia dividir cada tempo
em duas metades iguais. Estavamos praticando diretamente no instrumento de
percussao na caixa clara e, nao conseguindo evoluir nesse formato de exercicio,
fomos ao computador para praticarmos com a ajuda do software. Selecionei
somente um compasso € a figura da colcheia (Imagem 4), fazendo corregdes até o
entendimento do aluno estar fixado. Em seguida, ainda com um unico compasso
selecionado, mesclamos as figuras de seminima e colcheia, posteriormente a pausa

de seminima, etc. Sempre entendendo que esse processo nao é imediato, mas feito
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de forma continua e gradativa, e observando o desenvolvimento do aluno, para

adicionarmos novas variedades de células ritmicas progressivamente.

Imagem 4: Detalhe da tela do EarMaster observada no computador mostrando

sequéncia ritmica definida pelo exercicio exigido.

Hid o d o ddJd

Fonte: autoria propria.

Em sala de aula, no comeco do ano 2023, entraram novos alunos na
disciplina de percussao e observei, no estagio inicial de aprendizagem musical dos
novos alunos, dificuldades de entender todos esses novos simbolos que vemos
quando comegamos a aprender musica em escolas especializadas. Aqui irei
descrever duas situacdes em que o software se mostrou um excelente auxilio nessa
etapa inicial. Irei usar nomes ficticios para proteger a identidade dos alunos. Um dos
alunos do turno da manh& chamado Joao e outro da tarde, José, ambos de idade
semelhante, o primeiro com oito anos e o segundo com nove anos de idade. A partir
do método de caixa clara ja citado anteriormente Fischer (1967), comegamos com
exercicios de minima, seminima e pausa de seminima. Os dois alunos estavam se
desenvolvendo bem até o momento em que a atividade do livro apresenta o
compasso 6/8 como demonstra a imagem 5. José néo teve dificuldades e assimilou
rapidamente o conteudo, mas mesmo assim ainda fizemos alguns exercicios para
fixagdo das pausas apresentadas na atividade. Ja Jodo permanecia com a duvida do
por qué, na outra ligdo, do compasso quaternario, temos duas colcheias por tempo,
e nesse compasso temos trés. Essa duvida o estava impossibilitando de executar os
ritmos propostos no método. Percebi na situacdo a possibilidade da utilizacdo do
software, seguindo o processo de progressdo usado a menor particula ritmica
possivel e progredindo a partir desse ponto. Conseguimos que o alunos tenha o
entusiasmo de pratica e encurtamos a curva de aprendizagem dele, tendo um 6timo

aproveitamento de acertos.
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Imagem 5: Foto tirada do livro "Snare Drum Method Book 1 — Elementary by Vic

Firth" onde observamos a divisao ternaria dos tempos ao invés da binaria.

14 LESSON 12

We now begin the study of 6/8 time. This is known as ternary time, as opposed to the binary meters previously
studied Fhere are six beats in a measure, and an eighth note gets one beat. However a marc
nlv has two beals ina measure. This may be accounted [or in the following manner: There is a natural accent

n the first and fourth eighth notes
Lthe lesson counting six
eighth notc
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Fonte: Snare Drum Method Book 1 — Elementary by Vic Firth" (FISCHER, 1967),

Além de seu impacto individual nas habilidades musicais dos alunos, o
software EarMaster também se mostrou uma ferramenta valiosa para promover a
pratica colaborativa em sala de aula. Como exemplo dessa aplicagdo coletiva,
descrevemos a atividade abaixo.

Apesar de direcionado para o treinamento individual, desenvolvemos essa
atividade com dois ou mais alunos, em um formato de jogo. Usando como exemplo a
imagem 1 onde vemos seis compassos com cada linha apresentando dois
compassos, desenvolvemos uma atividade inicialmente para dois jogadores. Uma
adaptacao para mais jogadores é possivel, adaptando a visualizagdo do exercicio e
colocando mais compassos em cada linha. O objetivo principal € errar menos que os
outros jogadores. Para dois jogadores selecionamos uma quantidade par de
compassos onde cada participante fica com a mesma quantidade de compassos. O
primeiro a tocar deve executar os compassos impares e o segundo participante os
compassos pares. Cada participante sé pode tocar os seus compassos, as figuras e
velocidades do BPM devem ser configuradas para seguir o nivel de leitura dos
participantes. Aquele jogador que tiver mais erros (pontos em vermelho) em seus
compassos, passa a vez para o proximo colega. Essa dindmica nao apenas

incentivou a colaboragdo entre os alunos, mas também promoveu um senso de
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responsabilidade compartilhada pelo grupo. Além disso, criou uma atmosfera de
competicdo saudavel, incentivando os estudantes a aprimorarem suas habilidades
de leitura ritmica.

Assim, a utilizacdo do EarMaster ndo apenas beneficiou o aprendizado
individual dos alunos, mas também enriqueceu a experiéncia de aprendizado
coletivo em sala de aula, demonstrando a versatilidade e adaptabilidade dessa
ferramenta na promocdo de interacbes colaborativas e praticas musicais
enriquecedoras.

Uma outra vantagem do EarMaster € a geragcdo automatica de relatérios de
desempenho. Ao final de cada sessao, o aplicativo fornece informagdes detalhadas
sobre o numero de ligdes completas e a porcentagem de acerto alcangada por cada
aluno, como podemos observar na imagem 6 abaixo dp texto. Esses relatérios sao
de suma importancia para acompanhar o progresso individual e identificar areas e
habilidades que necessitavam de mais atencdo. Nele vemos qual atividade foi
executada, quanto tempo durou a pratica do exercicio, a quantidade de exercicios
realizados, dentre outros dados que podem ser analisados pelo professor para

direcionar a orientagao das atividades e alcangar os objetivos do plano de curso.

Imagem 6: Detalhe da tela do EarMaster observada no celular mostrando o

aproveitamento do aluno.

Resultados e Estatisticas

Vista geral dos resultados Todos os resultados Todas as atividades v

Todos os resultados —tado:SA%

Titulo da ligdo Resultado Data Hora Curso Atividade Durag.. Méd.t..

73% (11/15)

&/ Atividade Personalizada 03/09/20.. 16:22 Identificagdo de acordes Om 55s  2,2s

10% (1/10)

Atividade Personalizada 03/09/20.. 16:20 Identificagdo de interva.. 1m57s  7,0s

80% (12/15)

+/ Atividade Personalizada 30/06/20.. 21:22 Identificagdo de acordes 1Tm36s  2,6s

Fonte: Autoria propria.
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De forma semelhante ao funcionamento com figuras ritmicas, o software
oferece também o treinamento de percepcdo melddica e harménica. Nessa fungao
os alunos podem aprofundar sua compreensao e identificagdo auditiva de intervalos
melddicos e acordes a partir de topicos especificos que estiverem sendo
desenvolvidos nas aulas de percepgao. A utilizagdo do EarMaster pode estar ligada
ao assunto que estd sendo trabalhado pelos alunos nas disciplinas de solfejo e
ditado, por exemplo, sendo o proprio desenvolvimento do aluno a régua para
aumentar a complexidade dos exercicios. Tal funcionalidade oferece aos alunos a
oportunidade de melhorar sua percepg¢ao auditiva, melédica e harménica podendo
assim ter maior assimilagcdo do assunto musical a ser trabalhado. Uma abordagem
valida em situagdes de aulas de percepgao, com exercicios de identificacdo de
intervalos, por exemplo, os alunos com mais facilidade podem ir realizando
atividades individualmente, enquanto o professor da assisténcia aos alunos com
mais dificuldades. Mesmo com turmas maiores, ao se explorar o uso do software, se
consegue ter uma avaliagao precisa de todos os alunos.

Na identificagdo de intervalos musicais precisamos partir do pressuposto de
que o aluno ja possui conhecimento prévio sobre as notas musicais e ja possui
alguma habilidade em reconhecer esses intervalos, ja que estou referindo a uma
escola de musica. Assim como na leitura ritmica, onde comegamos com as figuras
mais basicas, no estudo de intervalos, devemos comegar com intervalos mais
intuitivos. Se o aluno ja demonstra facilidade em identificar esses intervalos,
incentivamos a pratica antes de elevar a dificuldade. Na identificacdo de intervalos, a
progressao € natural, assim como na leitura ritmica, onde os exercicios sao
automaticamente gerados e avangam para demonstrar proficiéncia do aluno.
Podemos estabelecer metas de aproveitamento assim como fizemos na nossa
abordagem da leitura ritmica. Se observamos dificuldades, podemos voltar um nivel
e facilitar até o ponto que ele entenda melhor as distancia entre as notas e possa
prosseguir. E importante n&o insistir no erro.

Seguindo o mesmo principio da corregado continua, trabalhamos com o aluno
até que ele compreenda e fixe o entendimento. Progressivamente, assim como na
leitura ritmica em que mesclamos figuras diferentes, comegamos a explorar
intervalos mais complexos, observando atentamente o desenvolvimento do aluno e

progredindo com a dificuldade conforme a sua evolugéo. E importante ressaltar que
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assim como na leitura ritmica, o processo de identificacdo de intervalos é continuo e

requer dedicacao constante para alcancar resultados sélidos.

3.2 Possibilidades metodolégicas

Com base nos relatos de experiéncias e os conhecimentos anteriormente
elencados neste trabalho, finalizamos esta sessao trazendo as contribuicdes das
metodologia ativas de ensino musical junto com a tecnologia. Para isso exploramos
algumas metodologias que aqui podemos citar, mas vamos nos atentar ao sui¢o
pedagogo e compositor musical Dalcroze que comegou a desenvolver sua
metodologia no inicio do século XX. Dentre outros que falam do ritmo de forma
elementar na educacgéo musical, para ele, o ritmo esta ligado diretamente ao corpo e
movimento, sua metodologia compreende o ritmo de forma concreta ou seja é a
forma de expressdao musical mais primaria, e busca criar uma pedagogia que tenha
fundamentos solidos. A metodologia de Dalcroze traz um ponto pertinente que

relaciona diretamente suas ideias com o aparato tecnolégico atual.

Emile Jaques-Dalcroze foi uma grande personalidade, um visionario. Ele
viveu toda a sua vida em fungéo de criar uma pedagogia humanista com
bases sdélidas, e mesmo nos dias de hoje suas ideias metodoldgicas e
musicais seguem sendo utilizadas porque estdo baseadas no ser humano e

continuam em evolugéo através dos tempos. (JAQUES-DALCROZE, 2023,
p.11)

Neste contexto, é essencial destacar a relevancia de todo desenvolvimento
musical, mas em especial o ritmico como um pilar fundamental na educacéao
musical. Em concordancia com figuras como Jaques-Dalcroze (2023) e outros
pedagogos musicais, 0 estudo ritmico ndo apenas aprimora a compreensao musical,
mas também cultiva habilidades de cognitivas e motoras, caracteristicas cruciais

para uma educacao completa e bem-sucedida.

A consciéncia do ritmo é a faculdade de representar toda sucessao e toda
reunido de fracbes de tempo, em todas as suas nuances de rapidez e
energia. Essa consciéncia se forma com a ajuda de experiéncias repetidas
de contragédo e descontragdo muscular, em todos os graus de energia e de

rapidez. (JAQUES-DALCROZE, 2023, p.74 )
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E fundamental estabelecer comunicagées rapidas entre o cérebro e o corpo.
A execucgao precisa de um ritmo requer uma conexao fluida entre o entendimento
intelectual e a capacidade muscular, uma sincronia semelhante ao conhecimento
conceitual e a aplicacao pratica. De fato, para que os alunos adquiram habilidades e
competéncias de forma efetiva, ndo é suficiente que eles compreendam os conceitos
tedricos, € igualmente crucial que esses conceitos sejam internalizados e traduzidos
em agdes tangiveis. Nesse sentido, Dalcroze busca promover um aprendizado que
transcende a mera absorgao passiva de informagdes, priorizando a participagao
ativa dos estudantes em atividades praticas. Essa abordagem reconhece que a
aprendizagem auténtica ocorre quando ha uma interagdo dinamica entre o
pensamento cognitivo e a agao fisica, espelhando a importancia da comunicagao

agil entre a percepcgao e execugao assim como fala Dalcroze (2023).

De fato, para executar um ritmo fisicamente com precisdo, nao basta ter
compreendido esse ritmo intelectualmente e ter um aparato muscular capaz
de garantir sua correta interpretagdo. Acima de tudo, € necessario
estabelecer comunicagdes rapidas entre o cérebro que projeta e analisa e o

corpo que executa. (JAQUES-DALCROZE, 2023, p.74 )

A introducdo dos softwares de treinamento de leitura a primeira vista nas
aulas de percussao se mostrou uma 6tima aliada na busca por resultados efetivos. A
utilizagdo de ferramentas digitais, como os aplicativos de treinamento auditivo e
leitura ritmica, pode sim ser eficaz no aprimoramento das habilidades dos alunos em
musica. Outros estudos analisados corroboram a aplicagcao de softwares similares
em contextos educacionais. Temos como exemplo o estudo descrito por Kruger et.
al. (2001) onde ele demonstra que o STR® & um recurso passivel de utilizagdo com
bons resultados, quando integrado a atividades de composi¢cdo, execugédo e
apreciagédo desenvolvidas em sala de aula. Por fim vemos que as novas tecnologias
podem ser Otimas aliadas se aplicadas em conjunto com pedagogias ativas. A
metodologia de Dalcroze, nesse caso especifico abre possibilidades para esse tipo
de adaptagdo que, para Kruger et. al. (2001) é necessaria para direcionar nossas

propostas pedagogicas.

8 SISTEMA DE TREINAMENTO RITMICO Desenvolvido pela equipe do LC&M (Laboratério de
Computagéo & Musica) da UFRGS em conjunto com a ULBRA. Coordenagéo: Dr. Rosa M. Viccari;
Orientacdo: Eloi F. Fritsch; Auxiliares de Pesquisa UFRGS: Luciano V. Flores, Roges H. Grandi, Tiago
R. Santos; Auxiliares de Pesquisa ULBRA: Eduardo S. Campos, Willy Schneider; Consultora de
Educacéo Musical: Susana E. Kriiger.} (KRUGER et. al. 2001, p. 01)
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Ha possibilidade de transferéncia e adaptacao de conteudos pedagogico-
musicais do software para atividades desenvolvidas em aula, e vice-versa, o
que possibilita uma integracdo ainda maior entre estas atividades.

(KRUGER et. al. 2001, p. 11)
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Conclusao

Como ja mencionado, a motivacdo que impulsionou o desenvolvimento deste
trabalho originou-se de uma necessidade e experiéncia pessoal que permeou nossa
trajetéria de vida. A busca por um engajamento mais consciente e critico nas
praticas que envolvem o emprego das tecnologias digitais no contexto da educagéao
musical especializada parte desse ponto e delineia os objetivos deste estudo com o
proposito de fomentar uma série de reflexdes pertinentes ao uso da tecnologia digital
junto com as metodologia ativas no ambito educacional.

Este trabalho langa luz sobre as implicacdes, os desafios e as oportunidades
que emergem quando a tecnologia se integra ao ambiente educacional,
particularmente no campo da musica. A anadlise critica e aprofundada dessas
questbes sao fundamentais para a formacao de educadores contemporaneos
envolvidos no processo educativo, visto que a interagao entre tecnologia e educacgéao
€ uma realidade incontornavel. Assim, ao longo deste estudo, buscamos nao apenas
apresentar uma abordagem tedrica sélida, mas também oferecer perspectivas
praticas e apresentar como a proposta foi aplicada de forma concreta, de forma a
orientar a implementacéao por parte do leitor.

Em consonancia com os estudos e relatos, é importante destacar a
necessidade de uma reavaliacdo profunda e critica do papel desempenhado pelo
professor em sala de aula como um mediador do conhecimento, alguém que
desempenha um papel central na criacdo de ambientes e oportunidades propicias
para a aprendizagem dos estudantes. Esta fungdo mediadora implica a habilidade
de estimular a curiosidade, de cultivar a capacidade critica, de promover a
autonomia intelectual e, sobretudo, de orientar os estudantes na trilha do préprio
autodescobrimento do conhecimento.

Um ponto importante a ser reforgado aqui € a formagao continuada dos
professores, que se revela como essencial para assegurar que novas ferramentas
de aprendizagem sejam integradas em suas praticas pedagdgicas. E através desse
processo de formacgao continua que os educadores podem adquirir as competéncias
e conhecimentos necessarios para explorar e implementar as novas abordagens que

emergem na area da educacao e tecnologia.
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O uso das tecnologias digitais no ambiente educacional tem suscitado a
necessidade da formagao de professores para que se adaptem aos atuais
contextos de ensino. E fato que as tecnologias digitais podem auxiliar na
interacdo e na colaboragdo em sala de aula e desempenham um papel de
destaque em todos os setores da educacgédo (Moran, 2013; Serres, 2012;
Mattar, 2010; Silva, 2010). (MORAN et al, apud CERNEYV, 2018, p.30).
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