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Resumo: As medidas de isolamento social, amplamente adotadas para combater a propagagdo do novo
coronavirus, levaram a aplicagdo imediata de modalidades de ensino nao presencial em todo o pais. Em um
contexto de ensino e aprendizagem remoto/virtual em musica, em que o carater tatil do processo pedagoégico
€ ainda mais evidente, torna-se essencial refletir sobre o papel desempenhado pelas tecnologias da educa-
¢ao como dispositivos atenuadores das distancias e das barreiras para o aprendizado em musica. O presente
trabalho &, portanto, uma reviséo bibliografica com objetivo de apresentar as tecnologias da educagéo como
suporte e estratégias aos educadores e de refletir sobre sua importancia para a educagéo e para a sociedade
como todo. Dessa forma, sera exposto um breve panorama sobre metodologias ativas existentes, tais como a
“Sala de Aula Invertida”, a “Gamificagao” e ferramentas digitais como Google Meet, em uso no atual momento.
Nessa discusséo, sera dada especial énfase a proposta dos sofftwares como mecanismo facilitador do ensino
e da aprendizagem musical, sua aplicabilidade no contexto educacional e suas principais caracteristicas,
entendendo que esses programas apresentam imensas vantagens para o0 ensino e para a continuidade do
ensino de musica no momento atual.

Palavras-chave: educagédo musical; tecnologias educacionais; metodologias ativas; softwares.

Abstract: Enforced self-isolation policies, which have been largely adopted to fight the spread of the new
coronavirus, have led to schools and universities taking on remote education across the country. In remote
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music teaching and learning contexts, where haptic feedbacks are an integral part of the pedagogical process,
it is essential to reflect upon the role played by education technologies as facilitating devices for learning mu-
sic. This paper is, therefore, a literature review aiming at 1) presenting education technologies as support and
strategy for educators and 2) reflecting on their importance for education and society. Thus, we present an
overview of existing active methodologies such as “Inverted Classroom”, “Gamification” and digital tools such
as Google Meet currently in use. Within this literature review, we pay close attention to music-related software
as a strategy to smooth music teaching and learning. We also identify music-related software main character-
istics and some of its applications in the educational context. We conclude that these pieces of software have
huge advantages for remote music teaching and learning and will be still important for music education in the
foreseeable future.

Keywords: musical education; educational technologies; active methodologies; software.

Resumén: Las politicas de autoaislamiento que se han adoptado para combatir la propagaciéon del nuevo
coronavirus han llevado a que las escuelas y universidades asuman la educacion a distancia en todo el pais.
En contextos de ensefianza y aprendizaje a distancia de la musica, en los que el contacto fisico es una parte
integral del proceso pedagdgico, es fundamental reflexionar sobre el papel que desarrollan las tecnologias
educativas como dispositivos facilitadores para el aprendizaje de la musica. Este articulo es, por tanto, una
revision de la literatura que tiene como objetivos 1) presentar las tecnologias educativas como apoyo y es-
trategia para los educadores y 2) reflexionar sobre su importancia para la educacién y para la sociedad. Asi,
presentamos una vision general de las metodologias activas existentes como “Aula Invertida”, “Gamificacion”
y herramientas digitales como Google Meet, actualmente en uso. Dentro de esta revision de la literatura, pres-
tamos mucha atencion a los softwares musicales como una estrategia para facilitar la ensefianza y el apren-
dizaje de la musica. También identificamos las principales caracteristicas de algunos softwares musicales y
parte de sus aplicaciones en el contexto educativo. Concluimos que esos softwares tienen enormes ventajas
para la ensefanza y el aprendizaje a distancia de la musica y seguiran siendo importantes para la educacion
musical en el futuro préximo.

Palabras clave: musical education; educational technologies; active methodologies; softwares.

1. INTRODUGAO

Estamos imersos em tecnologias que se desenvolvem e se atualizam rapidamente,
tornando a vida mais pratica, agil e dindmica. Essas tecnologias tém modificado nossa for-
ma de interagir com o mundo, oferecendo-nos uma série de comodidades, facilitando nosso
trabalho e alterando usos e costumes de nosso cotidiano. Novos conceitos e formas de se
relacionar com o outro nascem dessa atual configuragao social e cultural e, dessas novas
relagdes, surgem mudangas em nossa maneira de pensar e ser.

As tecnologias tém avangado em todos os setores da nossa estrutura social. A area
da educacgao € um exemplo claro dessa assertiva, pois € recorrente o uso de internet, smar-
tphone, computadores, aplicativos e redes sociais, entre outros, como métodos hodiernos
para auxiliar os processos de ensino e aprendizagem. As tecnologias tém permitido que se
formem novas pontes no contexto educacional, proporcionando imensuraveis vantagens
para o ensino, tanto presencial quanto a distancia, com especial énfase ao ensino remoto
que tem sido amplamente empregado durante a pandemia.
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A Educacao Musical também tem buscado, ainda que a passos sugestivamente mais
lentos, apropriar-se desses avangos tecnolégicos. Observa-se que a area, ainda calcada
no ensino de estilo conservatorial e carente de investimentos, tem sido desafiada a viver as
transformacgdes oriundas desse mundo contemporaneo, tecnoldgico e, atualmente, pandé-
mico, uma vez que esse tipo de ensino tem se reconfigurado cada vez mais para atender a
todas essas novas demandas.

O objetivo principal deste artigo consiste em destacar o uso das tecnologias como
ferramentas capazes de auxiliar o processo de ensino e aprendizagem na Educagéao
Musical. Dessa forma, sdo apresentados alguns recursos que podem ser usados pelos
professores para a facilitagdo do aprendizado do aluno. Nesse sentido, algumas conside-
racbes sdo expostas sobre o tema tecnologia e educagéo e como as tecnologias foram
adentrando no universo educacional. Ademais, destacam-se algumas metodologias e fer-
ramentas que estdo sendo utilizadas nesse momento de pandemia. Especial atencéo é
dada neste trabalho ao uso de softwares musicais ou aqueles que podem ser destinados
ao ensino de musica.

2. AS TECNOLOGIAS A SERVIGO DA EDUCAGAO: BREVE PANORAMA

Segundo Kenski (2007), a tecnologia é tdo antiga quanto as sociedades. Acompa-
nha a espécie humana desde os primérdios por meio de técnicas desenvolvidas para a sua
prépria sobrevivéncia e subsisténcia. Ela nasceu da engenhosidade, da criatividade, do
raciocinio légico e do conhecimento pratico das civilizagdes. Tais técnicas, com o passo de
seus aprimoramentos, passaram a garantir aos seres humanos recursos dos mais diversos
tipos, a exemplo, as ferramentas de trabalho e produtos de consumo, evoluindo até tornar
possivel a conexao sincrénica de pessoas de varias partes do mundo.

Conforme afirmam Camargo e Daros (2018), o acesso universal a informagao pro-
movido pelo surgimento da internet mudou a sociedade radicalmente. As mudangas séo
vistas desde os relacionamentos entre as pessoas, perpassando o consumo de bens e
pelas relagdes de trabalho, atingindo o aprendizado e todo um modo de viver. Por meio das
tecnologias criadas, o mundo se transforma e se configura dentro de uma grande rede de
informagdes e compartilhamentos com milhées de pessoas conectadas ao mesmo tempo.

No inicio dos anos 2000, as tecnologias digitais ndo eram mais algo tdo distante
ou alheio a realidade educacional. Elas ja se faziam presentes nesse espago - ainda que
de forma frugal, por meio de projetos que usavam da informatizagéo e de aparelhos como
computadores (MORAN, 2006). Conforme Moran, um investimento significativo em tecnolo-
gias de alta velocidade, com objetivo de conectar alunos e professores no ensino presencial
e a distancia, despontou nessa década, atingindo e envolvendo a todos como uma grande
avalanche. Elas trariam solug¢des rapidas para o ensino.
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Na visdo de Moran (2006), assim como as tecnologias facilitavam o trabalho do ser
humano na sociedade, elas também facilitariam a aprendizagem em contexto educacional.
Passou-se a vislumbrar que as tecnologias transformariam e ofereceriam solugdes vertigi-
nosas a educacgao. De forma gradativa, a tecnologia foi, de fato, fazendo-se presente na
escola e no aprendizado do aluno, seja pelo uso de equipamentos tecnolégicos, seja por
meio de projetos envolvendo educacgao e tecnologia (OLIVEIRA; MOURA; SOUSA, 2015).
Com o avango desse cenario, percebe-se que as TICs - Tecnologias da Informacéo e Co-
municagao - estdo, cada dia mais, sendo incorporadas e utilizadas como recursos didaticos
nas escolas e nas universidades de todo o pais.

Cruz e Bizelli (2015) afirmam que, para que o sistema educacional alcance os obje-
tivos e as metas de ensino por meio de recursos e metodologias digitais, os profissionais
da educacao devem conhecer de forma sistémica as teorias educacionais e as TICs que
vigoram no espago escolar, uma vez que cabe a esses docentes a mediagdo do ensino.
No entanto, esses autores afirmam que é necessario ndo somente o0 acesso as inumeras
tecnologias, mas a compreensao, apropriacao e aplicagdo desses recursos em sala. Ou
seja, os docentes devem ter as competéncias tecnolodgicas necessarias para utilizagdo das
tecnologias digitais com seus alunos. Cruz e Bizelli sdo enfaticos ao destacar que ¢é indis-
pensavel uma educacgao para utilizagdo das tecnologias por parte dos docentes. Em uma
sociedade tecnoldgica, somos obrigados a dominar uma série de competéncias digitais e
tirar delas o maximo proveito (BOTTENTUIT JUNIOR, SANTOS, 2014).

As TICs no contexto educacional tém sido um elemento de grande relevancia, pois
sdo tecnologias que trabalham nas esferas sociais e cognitivas dos individuos (alunos e
professores) (PONTE, 2000; BOTTENTUIT JUNIOR; SANTOS, 2014). Nesse sentido, Pon-
te faz a seqguinte colocagéo:

Vemos assim que as TIC alteram por completo o nosso ecossistema cognitivo e so-
cial. O individuo é levado a empreender um processo de adaptacao e restruturagédo
da sua rede relacional e cognitiva. Na medida em que estas tecnologias prolongam
e modelam as suas capacidades cognitivas e sociais, este processo tem conse-
quéncia nos modos como ele concebe a realidade e como se concebe a si proprio
(PONTE, 2000, p. 70).

As tecnologias sdo excelentes vetores para o processo de ensino-aprendizagem
e para o desenvolvimento de diversas competéncias nos alunos. Todavia, as tecnologias
requerem que, além de os professores possuirem embasamento metodolégico sobre as
TICs, as instituicdes as considerem como espacos de aprendizagem significativa. E interes-
sante lembrar que existem outros fatores que dificultam o uso dos dispositivos tecnoldgicos
no espago educacional, como o direcionamento dos recursos financeiros para a implanta-
¢ao de redes e aquisicdo de equipamentos (SCHRAMM, 2009).
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2.1 METODOLOGIAS ATIVAS INCORPORADAS A CONTEXTOS EDUCACIONAIS.

Para Camargo e Daros (2018), o grande desafio da nossa época tem sido a constru-
¢ao de praticas metodoldgicas que possibilitem uma praxis pedagogica capaz de alcangar
a formacgao do sujeito criativo, reflexivo, critico e capaz de trabalhos em equipe visando a
solugéo de problemas reais. Metodologias como as denominadas ativas buscam o envolvi-
mento, a motivagao e um desenvolvimento participativo e reflexivo dos estudantes, dando
énfase principalmente ao protagonismo deles. Essas metodologias tém como caracteris-
ticas a inter-relagao entre educacéo, cultura, sociedade, politica e escola, sendo métodos
ativos e criativos que possuem forte potencial de aprendizagem real e simulada. Camargo
e Daros destacam que:

As metodologias ativas baseiam-se em formas de desenvolver o processo de
aprender, utilizando experiéncias reais ou simuladas, visando resolver os desafios
da pratica social ou profissional em diferentes contextos. Ao utilizar as metodologias
ativas, problematizar a realidade como estratégia de ensino e aprendizagem via-
biliza a motivagéo do discente, pois, diante do problema real, ele examina, reflete,
relaciona e passa a atribuir significado as suas descobertas. Nesse sentido, apren-
der por meio da resolugéo de problemas de sua area é uma das possibilidades de
envolvimento ativo dos alunos durante o processo formativo (CAMARGO; DAROS,
2018, p. 14).

Diversas metodologias ativas e ferramentas tecnologicas que facilitam o dia a dia
do ser humano ja estdo incorporadas ao contexto de ensino. O WhatsApp € um expressi-
vo exemplo dessa assertiva. Esse recurso, criado em 2009 por Jan Koum e Brian Acton,
permite o compartilhamento de interesses pela troca de mensagens, imagens, videos, do-
cumentos e audios de forma instantanea (PORTO; OLIVEIRA; CHAGAS, 2017). Bottentuit
Junior, Albuguerque e Coutinho (2016) apontam o WhatsApp como uma das ferramentas
comunicativas mais utilizadas na atualidade, sdo mais de 900 milhdes de usuarios em todo
o mundo, e endossam suas potencialidades como ferramenta de ensino. Esses autores
afirmam que o aluno da atualidade, por estar cada vez mais digital e inserido em uma cul-
tura interativa e participativa, demanda novas formas de ensinar e de aprender.

A internet é a ferramenta tecnoldgica responsavel por esse processo de comunica-
¢ao, transmissao, interatividade e de mudangas na educagéao de jovens, criangas e adultos.
A “Internet oferece excelentes oportunidades para colaboracido e comunicacado entre os
aprendizes de forma desterritorializada, sincrona e assincronamente” (BOTTENTUIT JU-
NIOR; ALBUQUERQUE; COUTINHO, 2016, p. 71). E nesse ciberespaco que milhares de
pessoas podem receber educagéo e podem interagir, participar e criar conteudos digitais.
Nesse sentido, e nesse espaco a parte, € que sao criadas muitas metodologias de ensino.

O objetivo das metodologias denominadas ativas é estimular a participagéo do aluno
durante seu aprendizado. A insergdo de metodologias ativas na educagéao, sobretudo aque-
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las que utilizam as tecnologias digitais, ndo € recente. Todavia, inserir essas metodologias
ativas no curriculo requer reflexdes sobre o papel do professor nesse processo e sua capa-
citagdo quanto ao uso dessas tecnologias. Para Bacich e Moran (2018), as metodologias
ativas transformam as aulas em experiéncias de aprendizagens mais vivas e significativas
para os estudantes dessa cultura digital na qual estamos indelevelmente inseridos.

A sociedade pés-moderna ha muito exige mudangas na estrutura educacional, bus-
cando transformar as velhas formas de educar em processos educativos mais interessantes.
Documentos como o caderno pedagdégico Cultura Digital, elaborado pelo MEC — Ministério
da Educacgao - em 2013, voltado para a educagéo integral de alunos, da-nos indicio de uma
grande preocupagao com a cultura digital de alunos e professores desde o inicio da década
passada. Compreendia-se, desde entéo, as fortes mudancgas no contexto histérico e social a
nivel mundial promovidas pelas redes tecnoldgicas que passaram a moldar as sociedades,
as culturas e as identidades dos sujeitos. Assim sendo, o documento destaca que:

[...] toda uma cultura produzida migra para o digital e exige, de maneira complexa,
ativa participagdo. Nossas identidades e vida dependem deste movimento, que é tam-
bém social e cultural, justamente porque constréi uma rede de significados, comparti-
Ihados e legitimados neste contexto, sustentados e repetidos, que hoje fazem dos dis-
positivos tecnolégicos, seu instrumento principal de propagagéo (BRASIL, 2013, p.).

Atualmente, em face as medidas de isolamento social para combater a propagag¢ao
do novo coronavirus, foram necessarias mudangas urgentes na estrutura social, em espe-
cial nas instituicdes educativas, para as quais certas orienta¢des legais foram impostas.
Como exemplo, cita-se a Portaria 343, de 17 de margo de 2020, que dispde sobre a subs-
tituicdo das aulas presenciais por aulas em meios digitais. Assim, no artigo 1° do susodito
mecanismo legal temos a seguinte norma:

Autorizar, em carater excepcional, a substituicdo das disciplinas presenciais, em
andamento, por aulas que utilizem meios e tecnologias de informagéo e comunica-
¢ao, nos limites estabelecidos pela legislagdo em vigor, por instituigdo de educagao
superior integrante do sistema federal de ensino, de que trata o art. 2° do Decreto n°
9.235, de 15 de dezembro de 2017 (BRASIL, 2020, p 39).

Com essas mudangas impostas pelo cenario mundial, o ensino passa por gran-
des transformacdes e adaptagdes. Métodos e técnicas pedagodgicas baseados em tec-
nologias educacionais passam a ser a unica forma de dar continuidade ao processo de
ensino-aprendizagem.

Metodologias ativas como a “Sala de Aula Invertida” tém sido uma das técnicas uti-
lizadas atualmente nesse novo cenario e que tém se mostrado bastante eficaz no modo
remoto. A metodologia “Sala de Aula Invertida” se caracteriza por uma inversao do proces-
so de ensino e aprendizagem. Criada em 2007, nos Estados Unidos, pelos professores da
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educacéao basica, Jonathan Bergmann e Aaron Sams, ela possibilitou acesso ao conteudo
ministrado aos alunos que tinham dificuldade em assistir as aulas. O objetivo inicial era
apenas o de dar suporte pedagogico. Todavia, a proposta metodologica tomou proporgdes
maiores. Seus criadores a descrevem como “o que tradicionalmente é feito em sala de aula,
agora é executado em casa, e o que tradicionalmente é feito como trabalho de casa, agora
€ realizado em sala de aula” (BERGMANN; SAMS, 2016, p. 33).

Outras metodologias ativas também passaram a ser mais conhecidas no cenario
educacional, como a “Aprendizagem Baseadas em Projetos” (ABP) e a “Gamificacéo”. A
“‘Aprendizagem Baseada em Projetos” consiste em uma metodologia que estimula o en-
volvimento dos estudantes em projetos, visando a resolucao de tarefas e desafios relacio-
nados ao cotidiano deles. Essa proposta metodoldgica tem entre seus objetivos instigar a
percepgao e o pensamento critico e criativo em uma esfera interdisciplinar (MORAN, 2018).

Segundo Moran (2018), esse tipo de proposta se mostra bastante promissora, uma
vez que esses projetos impulsionam reflexdes, autoavaliagédo, avaliagdo dos pares e dis-
cussdo com outros grupos para melhoria de ideias. Para Mendonga (2018), a “Aprendi-
zagem Baseada em Projetos” € caracterizada por duas premissas. Em primeiro lugar, os
conteudos trabalhados devem ser significativos aos alunos e devem partir de questdes
norteadoras advindas dos alunos e professores, havendo investigagéo e pesquisa profunda
sobre o tema. Em segundo lugar, a aprendizagem deve levar em consideragao as habili-
dades para o seculo XXI, a saber: flexibilidade, capacidade de trabalho em equipe, criativi-
dade, comunicagéo, empatia. Ressalta-se que as metodologias ativas, de modo geral, tém
buscado desenvolver em seu alunado essas habilidades mencionadas.

A “Gamificagdo” pode ser definida como a aplicagcado de elementos de jogos em ati-
vidades de ndo jogos em sala de aula (FADEL; ULBRICHT, 2014). Alves, Minho e Diniz
(2014) destacam que essa metodologia é a construgdo de modelos, sistemas ou modos de
producdo com foco nas pessoas, tendo como principio 0 método dos games, considerando
a participagao, os sentimentos e a motivacao dos envolvidos. Na “Gamificagao”, sdo vistos
outros elementos além destes mencionados, como a competicdo, cooperacao, resolugao
de problemas, etc.

O objetivo dessa metodologia é o de “envolver emocionalmente o individuo favore-
cendo a criagdo de um ambiente propicio ao seu engajamento” (BUSARELLO; ULBRICHT;
FADEL, 2014, p. 12). O termo “Gamificagéo” foi criado pelo pesquisador Nick Pelling em
2002, mas s6 ha pouco tempo veio chamando a ateng¢ao do publico (MARCZEWSKI, 2013)
e adentrando os espacgos educacionais. Essa inser¢ao nos espacos educacionais se da em
razao da possibilidade de conectar a escola ao universo dos jovens, promovendo a apren-
dizagem destes (ALVEZ; MINHO; DINIZ, 2014).

Algumas ferramentas, como o Kahoot, tém sido usadas com bastante frequéncia
nas salas de aulas, pois oferecem jogos na modalidade Quizz. O Kahoot se beneficia dos
elementos dos games, a saber: o feedback imediato, regras claras, diversdo, inclusdo do
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erro, prazer e motivagdo. Um ponto positivo para o uso dessa tecnologia é a possibilidade
de ela ser empregada como instrumento de avaliagao diagnéstica, formativa e/ou somativa
(SILVA et al., 2018).

Na educacao, a “Gamificacdo” é vista como uma ferramenta com capacidades efeti-
vas e positivas, capaz de promover uma aprendizagem ativa e critica (ALVES; TEIXEIRA,
2014). O “proprio Ministério da Cultura ja reconhece os games como um produto audiovi-
sual, e o Ministério de Educacao (MEC) apoia o desenvolvimento de ambientes gamifica-
dos” (ALVEZ; MINHO; DINIZ, 2014, p. 76).

Em 2018, o Ministério da Cultura definiu uma nova politica de jogos digitais e dire-
cionou investimento de mais de 100 milhdes de reais para tecnologias de games, incluindo
aqueles denominados de “Realidade Virtual e Aumentada” (SATURNO, 2018). O MEC lan-
¢ou alguns jogos eletronicos infantis como o GraphoGame, sendo esse um game que atua
de forma ludica, auxiliando a alfabetizacio de criangas a partir dos 4 anos de idade, e esta
disponivel para celulares, tablets e computadores (RIBEIRO, 2020).

Algumas outras propostas metodoldgicas, como a “Realidade Aumentada” (RA), a
qual altera o mundo real, se encontram em franca expansao no ambiente escolar (FILHO;
DIAS, 2019). Dias e Zorzal (2013), a partir do conceito de Kirner e Kirner (2008), definem
RA como “a insercao de objetos virtuais no ambiente fisico mostrada ao usuario em tempo
real com o apoio de algum dispositivo tecnoldgico, usando a interface do ambiente real,
adaptada para visualizar e manipular os objetos reais e virtuais” (DIAS; ZORZAL, 2013, p.
65), mantendo o senso de presenga no mundo real.

Filho e Dias (2019) explicam a RA como uma experiéncia imersiva e interativa ba-
seada em imagens graficas em 3D, geradas em tempo real. Essa experiéncia digital tem
sido bastante frequente na educacéo presencial e a distancia (DIAS; ZORZAL, 2013) e
agora, também, na educagao remota, por seu grande poder de interagdo. A RA possui gran-
de capacidade de auxiliar a transmissao do conhecimento e tem sido utilizada em areas
educacionais distintas, podendo ser aplicada nos mais variados niveis de ensino e faixas
etarias (MARTINS; GUIMARAES, 2012). Para se criar um ambiente de realidade aumenta-
da, basta o usuario possuir um dispositivo com camera (celular, tablets, etc.) para a captura
da imagem do ambiente real e adicionar a esta imagem um objeto virtual.

O MEC, em sua Rede de Bibliotecas Escolares, apresenta uma série de aplicativos
para promover o ensino e alguns desses aplicativos utilizam a realidade aumentada como
método pedagdgico. Esses aplicativos podem ser baixados gratuitamente para Android,
como € o caso do SketchAR, que € um aplicativo para ensinar a crianga a desenhar a partir
do auxilio da RA. Além desses softwares, voltados para o contexto educacional, diversos
jogos que operam com a RA s&o vistos e usados hodiernamente por usuarios de celulares.

A grande maioria dessas metodologias ndo surgiu agora, porém estdo sendo incor-
poradas a pratica docente de professores que buscam construir caminhos para ensinar
seus alunos nesse momento de aulas remotas. A ferramenta Google Meet vem firmando
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espaco na atual conjuntura mundial como uma plataforma educacional e social muito utili-
zada para aulas em universidades, reunides de trabalho ou estudo, cursos etc. Disponivel a
todos os usuarios do Gmail, o Meet oferece condigdes de fazer videoconferéncias em larga
escala, possibilitando a construgcao de salas para apresentacdes de trabalhos e até mesmo
apresentacoes artisticas. Adotado por diversas instituicdes, o Meet vem possibilitando a
sociedade a continuidade das atividades educacionais, encurtando distancias e ajudando a
combater a propagacéo do virus.

Semelhante ao Google Meet, tem-se a plataforma Zoom, com versao gratuita para
até 100 pessoas em uma videoconferéncia, e o Microsoft Teams, que pode ser integrado
ao Microsoft Office (Word, Excel, Power Point, etc.). Essas plataformas permitem a intera-
¢ao por meio de audios, videos e chat, além de outros recursos interativos. Esses recursos
ofereceram solucgdes “provisorias” para continuidade do ensino e das comunicagdes como
um todo, mas, possivelmente, ndo deixardo de compor a realidade educacional nos anos
vindouros, uma vez que facilitaram a comunicagao e a conectividade em todo o mundo.

O Google Classroom € uma ferramenta que merece destaque, pois tem sido bas-
tante utilizada no contexto de ensino, principalmente na educagao basica. Essa plataforma
vem auxiliando, atualmente, professores a desenvolverem suas atividades de forma mais
eficiente (GARCIA et al., 2020). Incorporada no Google Apps desde 2014, essa plataforma
€ considerada um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA) devido seu potencial de ensino
e aprendizagem. Suas fungdes tecnoldgicas e pedagogicas promovem agilidade na criagao
e organizagao de tarefas pelo professor, proporcionam mais feedback para os alunos e
criam a possibilidade de salas de aula virtuais. Como consequéncia, as licdes de casa e as
aulas em geral tornam-se mais interativas (LIMA; ZATI; SILVA, 2017).

Nota-se que tais tecnologias educacionais ja estavam, ainda que timidamente, pre-
sentes nos espacgos educativos. Contudo, a atual situagédo exigiu que essas tecnologias
fossem adotadas e incorporadas como alternativas para continuidade do ensino e atenua-
doras dos impactos negativos da pandemia na esfera educacional.

2.2. TECNOLOGIAS E O ENSINO DA MUSICA.

Segundo Schramm (2009), falar sobre tecnologia e educagao musical implica pensar
em todos os aparatos tecnoldgicos conhecidos, como computadores, midias digitais, ins-
trumentos eletrénicos modernos e recursos de comunicagédo como internet. Implica ainda
pensar em alguns conceitos como: Ead, interatividade, conectividade, rapidez e precisao
de dados compartilhados, etc.

Na atualidade, ouve-se e aprende-se musica de varias formas, por meio dos apps,
das midias sociais, como o Youtube, ou servigos de streaming, como o Spotify, além dos
MP3 ou MP4, ou mesmo dos proprios celulares. Para Cielavin e Mendes (2020), o Youtube,
sem duvida, passou a ser uma das ferramentas tecnoldgicas mais usadas para ouvir e com-
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partilhar videos de musica nos ultimos anos, expandindo e facilitando o consumo de musica
por todos aqueles que possuem algum dispositivo tecnoldgico digital e acesso a internet.

Além de tornar o consumo mais democratico, o Youtube é uma ferramenta que pro-
move o conhecimento da musica de diversas culturas e periodos diferentes da histéria. De
acordo com Marques (2018), o Youtube tem sido um dos grandes impulsionadores do mo-
vimento na cibercultura e na cultura participativa, sendo, em territério nacional, lider entre
as midias sociais que oferecem o compartilhamento de videos, ocupando a terceira posi¢ao
entre as midias digitais utilizadas, perdendo apenas para o WhatsApp e Facebook. Uma
poderosa vantagem do Youtube, além do compartilhamento, é permitir a facil publicagao do
conteudo sem utilizar grandes investimentos (MARQUES, 2018), sem deixar de mencionar
a possibilidade de monetizagao do canal para o seu criador.

Entre as milhares de publicacdes e conteudos nessa plataforma, encontramos aulas
de musica como as de teoria musical, tutoriais de instrumentos musicais ou cantos, apre-
sentagdes musicais, conteudos relacionados a histdria da musica e ainda os documentarios
que podem, em muito, contribuir com discussdes e debates em sala de aula no ensino pre-
sencial e/ou remoto. Essa plataforma possibilita a democratizacdo do ensino da musica de
forma gratuita e facil aqueles que se interessassem.

Um exemplo de uso do Youtube par ao ensino de musica encontra-se na pesquisa
de Cielavin e Mendes (2020). No estudo desenvolvido com um grupo de canto coral, as au-
toras realizaram atividades nas quais os coristas deveriam trabalhar a escuta e a pesquisa
da musica coral dos periodos da Renascenca até o Pés-Modernismo. A atividade consistia
em promover uma “viagem pelo tempo”, em que o grupo deveria assistir videos de coros
famosos e pesquisar sobre o periodo histérico da musica apresentada, o compositor € o
significado da letra. Ou seja, varias atividades podem ser desenvolvidas pelos docentes em
sala de aula a partir dessa plataforma, tanto por professores regentes de classe quanto por
professores especialistas em musica.

Muitas tecnologias nao foram, necessariamente, construidas para fins educativos,
como € o caso do Youtube, mas conseguem atender a demanda e a necessidade da esfera
educacional no atual momento, principalmente no ensino remoto, hibrido ou a distancia.
Para Schramm (2009), do mesmo modo como acontece na area da educagao, as tecnolo-
gias tém sido, diuturnamente, incorporadas ao ensino de musica (formal e ndo-formal) como
formas metodoldgicas e recursos didaticos, sendo, tal faganha, resultado do interesse e da
necessidade dos professores especialistas em musica em desenvolver suas atividades no
ambito educacional. Contudo, apesar desse crescente interesse, o ensino de musica tem
enfrentado, diante desse novo contexto pandémico, alguns desafios:

Pela especificidade de seus conteudos, o ensino remoto emergencial de musica
torna-se ainda mais desafiador. E valido observar que as plataformas de videocon-
feréncia que estdo sendo usadas para as aulas virtuais ndo foram concebidas para
atividades e performances musicais, apresentando problemas de laténcia, fidelida-
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de sonora e sincronizagdo. Além do mais, os equipamentos para uma boa captagao
de audio tém um custo bastante elevado, ndo sendo acessiveis para a maioria dos
professores (BARROS, 2020, p. 295).

Barros (2020) destaca que, pela impossibilidade de se realizar aulas de musica de
forma presencial e pela problematica de adequacéao das atividades e instrumentos musicais
convencionais ao ambiente on-line, o isolamento social tem levado alguns professores de
musica a utilizarem ferramentas de criagao, difusdo e performance musicais no meio digital.
O mesmo autor afirma que o periodo de pandemia trouxe a tona uma série de plataformas
que possibilitam o fazer musical digital, tais como o site do Google Chrome Music Lab, que
funciona como um laboratério de criacdo com diversas possiblidades de atividades, e o
HookTheory, para composigdao com enfoque na formagao de acordes e suas progressoes.

As tecnologias ja vinham sendo incorporadas na educag¢do ha algum tempo, es-
pecialmente no ensino da musica na modalidade a distancia. Gohn (2009) aponta que a
histéria da educacédo musical a distancia revela que conteudos musicais comecaram a ser
difundidos desde o surgimento dos equipamentos de gravagao. Todavia, é recente a es-
truturacao curricular dos cursos de musica em que professores acompanham e avaliam o
desenvolvimento de seus alunos de uma forma mais efetiva.

Conforme Westermann (2010), com a tecnologia, a oferta de cursos de graduagao
na modalidade a distancia veio crescendo no Brasil em diversas areas do conhecimento,
facilitando assim o acesso de pessoas que nao teriam antes possibilidade de ingressar em
uma instituicao de ensino diante de diversas questdes impostas, como a indisponibilidade
de tempo, dificuldade de se deslocar para outras cidades, etc. Dessa forma, a tecnologia
possibilitou a democratizacdo da educacédo a muitos que antes eram excluidos. A Univer-
sidade de Brasilia (UnB) é uma das instituigdes que vem ofertando o ensino de musica a
distancia, nas modalidades Licenciatura e Bacharelado, por meio do Sistema Universidade
Aberta do Brasil — UAB. Essa é uma plataforma que possibilita a oferta de cursos a dis-
tancia para instituicdes publicas conforme Decreto 5.800/2006. O curso de musica da UnB
na EAD encontra-se dividido em quatro nucleos, a saber: a) as estratégias de ensino e
aprendizagem a distancia; b) os aspectos pedagogicos; c) formagao musical; d) formagao
em Educacgao Musical.

Outras instituigdes, como a Universidade Federal do Tocantins (UFT), com o curso
de Licenciatura em Musica, também vem atuando na EAD. Essa instituicdo busca desen-
volver as competéncias necessarias para formacao dos alunos e oferece, além do ensino,
a pesquisa e extensdo. A Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) dispde
do Curso de Licenciatura em Musica EAD em parceria com o PROLICENMUS - Curso
Pré-Licenciatura em Musica da Universidade Federal do Rio Grande do Sul. O curso nes-
sa instituicdo encontra-se estruturado em cinco eixos didaticos (Apresentagao, Atividades,
Conteudo, Material de Apoio e Referéncias) que seguem e se articulam em nove semestres
letivos.
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A Universidade Federal da Bahia (UFBA) € uma instituicdo que oferece aulas EAD ja
algum tempo, tendo inicio com as atividades no Curso de extensédo a distancia denominado
“Curso Batuta” para a educacéao continuada de musicos de Filarménicas, durante o periodo
de 2002 (RICCIO; SANTANA; ASSIS NETO, 2016), visto em documento sobre o panorama
sobre a educacao a distancia.

De acordo com Rossit (2014), a Universidade Federal de Sao Carlos (UFSCar) ini-
ciou suas atividades relacionadas a EAD em 2002, por meio do Departamento de Apoio
Computacional ao Ensino a Distancia (DeACed). Inicialmente, as atividades tinham o obje-
tivo de apoiar as disciplinas dos cursos presenciais, iniciativa esta dos proprios professores.
Mais tarde, a UFSCar entrou no Programa Universidade Aberta do Brasil, que resultou na
criacado de alguns cursos de graduacgao a distancia, entre eles o curso de Licenciatura em
Musica no ano de 2007, com mais de 150 vagas para diferentes polos.

A Universidade Federal do Maranhao (UFMA), por meio do Nucleo de Educacéo a
Distancia (NEAD/UFMA) vem oferecendo cursos nessa modalidade. A criacdo desse setor
se deu conjuntamente a institucionalizagdo da EaD/UFMA, no dia 02 de fevereiro de 2004.
Posteriormente, no ano de 2007, a universidade instala Ambientes Virtuais de Aprendiza-
gem — AVA e o AVAPG (SILVA; AMORIN, 2013) este ultimo atualmente com o nome de
DTED (Diretorias e Tecnologias na Educagao), sendo um portal de acesso a varios ambien-
tes de aprendizagem. Contudo, nao inclui o curso de Musica na modalidade EAD, somente
presencial.

A Universidade Estadual do Maranhdao (UEMA) tem adotado a EAD por meio do
Nucleo de Tecnologia para Educagdo como um dos pilares para a oferta de ensino, tanto
superior, como o curso de Musica, quanto cursos técnicos, além dos cursos abertos para a
populagdo em geral. Essa instituicdo oferece o ensino a distancia desde 2016, com base na
Resolugao n.° 936. Desde entdo, a UEMA passou a oferecer a modalidade EAD por meio de
editais vinculados aos financiamentos da CAPES. Nas informagdes do site, encontramos
sobre a fundacao do curso de Musica, no caso presencial, relatos que este foi resultado de
uma iniciativa que ocorreu igualmente em varias instituicdes de ensino no Brasil e que vem
se articulando desde entdo para atender a demanda de formar educadores musicais em
virtude a obrigatoriedade do ensino de musica na escola.

O aumento na oferta de cursos de musica a distancia fomentou ainda mais o uso de
tecnologias educativas no ensino de musica. No contexto da Educagéao Musical, nos espa-
¢os institucionais de modo geral, € comum se observar o uso de computadores como re-
cursos para as aulas de musica. Para Mileto et al. (2004), o emprego do computador possui
forte potencial de auxiliar o professor de musica, pois possibilita uma gama de ferramentas
(software, jogos computacionais) para enriquecer o ambiente de aprendizagem. Verifica-se
na literatura que esse dispositivo foi o primeiro meio tecnoldgico a servigo da educagao e
da educagado musical (REPSOLD, 2018). Jesus, Uriarte e Raabe (2008) explicam que o
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computador inserido em um ambiente experimental pode possibilitar a construcdo do co-
nhecimento musical. Esses autores apontam que:

... ja existem sofisticadas ferramentas computacionais projetadas para uso dos es-
pecialistas na area de musica, surgindo a necessidade de se oferecerem ferramen-
tas computacionais que auxiliem o “fazer musical” dos aprendizes (JESUS, URIAR-
TE, RAABE, 2008, p. 02).

De acordo com Marins (2004), com a expansao da tecnologia computacional, foram
criados diversos programas em forma de jogos, especificamente voltados para atividades
educativas. Segundo esse autor, os jogos computacionais tornaram-se poderosas ferra-
mentas de auxilio no ensino em varias areas do conhecimento, incluindo a musica. Marins
destaca, em seu estudo sobre os sons dos jogos digitais no ensino da musica, o uso e
manuseio de dispositivos que contribuem para o desenvolvimento de atividades no estudo
musical. Como exemplo citamos os arquivos de audio com jogos computacionais valendo-
-se de varios formatos especificos, tais como: WAV (arquivo de audio digitalizado no padrao
PC); AIFF (Audio Interchangable File Format); MIDI (Musical Instrument Digital Interface);
MP3 (Motion Picture Expert Group Layer 3).

2.3. SOFTWARES E FERRAMENTAS DIGITAIS PARA O ENSINO DA MUSICA

Na Educacido Musical, em ambito formal, informal e ndo-formal, verifica-se o uso
recorrente de softwares e aplicativos que facilitam o processo de ensino-aprendizagem.
Ha diversos tipos de programas musicais disponiveis no mercado (MILETTO, et. al 2004),
para os quais professores e alunos podem ter acesso gratuito ou ndo. Discutiremos abaixo
alguns desses programas.

O Musescore € um programa de computador, langado em 2002 pelo desenvolvedor
Werner Schweer, que funciona com os sistemas Windows, Linux e Mac. Disponivel na
internet gratuitamente, serve para edigéo e leitura de partitura e permite a exportagao de
arquivos em diferentes formatos como pdf, png e audio. Segundo Farias (2018), ndo é um
software com fins educacionais, mas pode ser utilizado para este objetivo, realizando as
adaptagdes necessarias ao contexto educacional. Uma das grandes vantagens para uso
desse software, segundo Farias, é a possibilidade de um feedback sonoro imediato.

O Musescore oferece controle de volume, metrébnomo, ajuste de andamento em tem-
po real, acesso a partituras gratuitas e os usuarios podem configurar o programa em varios
idiomas. Além disso, o Musescore possui a possibilidade de compartiihamento em rede no
site do proprio programa. Um exemplo de uso do Musescore no ensino da musica é con-
templado na pesquisa de Cielavin e Mendes (2018), em que as autoras usaram o programa
junto aos participantes de um coro adulto para ensinar notas e figuras musicais, e criar
pequenos trechos melddicos de forma colaborativa nos ensaios presenciais. O Musescore,
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para essas autoras, viabiliza atividades de estudos musicais e suporte para o regente no
desenvolvimento da pratica coral.

O programa Finale é uma ferramenta criada como editor de texto musical para com-
putador pela empresa MakeMusic em meados de 1988. Considerado o programa mais
poderoso e popular de notagdo musical, o Finale permite compor, fazer arranjos, explorar
formas alternativas de notagdo e imprimir partituras. Martins e Oliveira (2007) destacam
que a utilizacado do Finale colabora de forma decisiva para a criacdo de um bom ambiente
de trabalho que seja atrativo, motivador, dinadmico e promotor de atitudes favoraveis no en-
sino-aprendizagem musical nas aulas. Contudo, aqueles que tiverem interesse no software
deverdo pagar para obter acesso.

Outro programa interessante e muito conhecido entre os profissionais da musica é
o Encore. Esse programa de edi¢ao de partituras para computador, que é produzido pela
empresa Gvox, permite ao seu usuario criar, editar, gravar, reproduzir e imprimir partituras.
Assim como o Finale, o Encore pode ser usado em espacgos educacionais de acordo com
os objetivos do professor de musica que orientara seus alunos em estudos de composi¢ao
e arranjos instrumentais e vocais.

O Sibelius é um software de edicdo de partituras e oferece ferramentas de criacao,
edicao e gravacgao, além de possibilitar a escrita musical de forma rapida e facil. Criado pela
empresa Sibelius Software, é utilizado por musicos, tanto profissionais quanto amadores,
além de professores de musica e estudantes. O Sibelius € um programa pago, disponibi-
lizando versdes com precos mais ou menos acessiveis, a depender da quantidade de re-
cursos desejados pelo usuario. Uma vantagem do Sibelius em relagdo aos outros editores,
segundo Neto (2020), é ser o unico que dispde de fungdes como inserir video, dicionario,
revisao, retrogradar notas e ritmos, etc.

Ha ainda o GNU Solfege. Criado em 2002, esse programa € uma ferramenta de estu-
do gratuita e de facil utilizagdo. Atua como um personal trainer musical “onde o aluno pode
aprender a identificar e treinar o ouvido através de acordes, intervalos e ritmos” (MOTA,
2019, p. 27). O GNU Solfege pode ser utilizado para o desenvolvimento da percepgdo mu-
sical em alunos da educagao basica e é especialmente usado para trabalhar o solfejo.

Teoria.com, conforme Mota (2019), € um site on-line desenvolvido por José Rodri-
guez Alvira que ja esta no mercado desde 1997. O site apresenta varios exercicios rela-
cionados ao treinamento auditivo e a pratica de canto e de teoria musical. Apresenta ainda
tutoriais, audios, videos e outros exercicios.

Outro exemplo de software encontrado na literatura voltado para a tematica de mu-
sica e tecnologia € o Continuous Response Digital Interface (CRDI). O CRDI ndo € um
programa que se originou para fins didaticos educativos, mas para fins de experimento em
pesquisas para medir as respostas dos sujeitos diante do estimulo musical. Ou seja, esse
software capta o comportamento musical do individuo diante de uma audicdo musical. Se-
gundo Garcia, et al. (2020), é um teste que “busca entender qual a forma mais proveitosa
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de estimular as pessoas que buscam tocar um instrumento, analisando seus lados emocio-
nais/estéticos e auxiliando no melhor método de aprendizado” (GARCIAet. al., 2020, p. 38).

O programa Audacity € um editor de audio que permite exportacéo de arquivos de
audio e tem, entre suas funcionalidades, conforme aponta Simdes (2014), a) o facil manu-
seio, ndo necessitando que seu usuario tenha grandes conhecimentos musicais para en-
tender e utiliza-lo; b) ser gratuito e de livre acesso; e c) ter riqueza de ferramentas e op¢des
na manipulagdo do som, além de d) oportunizar a autonomia de trabalho dos alunos. Esse
programa pode ser utilizado em varios sistemas operativos, como Windows, Mac OS X e
Linux, e pode ser usado para realizar gravagdes de musicas ou atividades didatico-musi-
cais, como nos ensaios de coros descritos na pesquisa de Cielavin e Mendes mencionada
acima. Além do Musescore e do YouTube, essas autoras trabalharam também o Audacity
com o grupo. O objetivo consistia em gravar a voz dos cantores e explorar os diferentes
efeitos sonoros das cangdes, como exemplo a alteragcdo do tom e do andamento.

Ha programas educativos musicais elaborados exclusivamente para criangas, como
o “Zorelha”, o qual busca explorar e desenvolver a percepcao musical dessas. O Zorelha
pode ser baixado gratuitamente pela internet. Esse software foi objeto de pesquisa no es-
tudo de Jesus, Uriarte e Raabe (2008) sobre a influéncia da tecnologia no desenvolvimento
musical infantil. Os autores explicam que:

O Zorelha foi desenvolvido com o intuito de servir como uma ferramenta de auxilio
no ensino de musica para criangas com idade principalmente entre 4 e 6 anos. O
software foi construido sobre a abordagem pedagdgica construtivista, propician-
do a aprendizagem através da exploragdo sonoro-musical. Sendo assim, ndo séo
apresentados conceitos formais ou simbolos de representagdo musical ao aluno. A
ideia principal do Zorelha € servir como um ambiente de exploracao musical onde
a crianga possa desenvolver alguns aspectos da sua percepgao sob a metafora de
uma brincadeira musical (JESUS; URIARTE; RAABE, 2008, p. 70).

Varios jogos digitais por meio de computadores, celulares ou outros dispositivos,
tém proliferado no mercado com vista a atrair educadores musicais e estudantes de musica
(MARINS, 2004). E interessante lembrar que o uso de softwares em ambiente escolar deve
ser condizente com os objetivos educativos definidos para abordar e trabalhar as compe-
téncias necessarias nos alunos.

Seja qual for o tipo de software criado para uso em educagédo musical, € importante
que sejam observados pressupostos pedagogicos coerentes com os objetivos edu-
cativos do contexto e, principalmente, que o mesmo, propicie 0 desenvolvimento
musical da forma mais abrangente possivel (MILETTO et al., 2004, p. 02).

E necessario ter atencdo quanto a essa questdo, principalmente quando se trabalha
com criangas. Segundo Miletto e colegas, citando Kruger (1996), sdo poucos os softwares

Cadernos de Pesquisa, Séo Luis, v. 30, n. 2, abr./jun., 2023.
Disponivel em: http://www.periodicoseletronicos.ufma.br/index.php/cadernosdepesquisa

357


http://www.periodicoseletronicos.ufma.br/index.php/cadernosdepesquisa

358

Tecnoogia na educagdo musical: o uso de softwares e ferramentas digitais para o ensino e aprendizagem da musica

brasileiros de teoria musical desenvolvidos embasados por estudos recentes de desenvol-
vimento cognitivo e musical. A maioria se concentra em métodos tradicionais de apresenta-
¢ao, aplicagao de conceitos e avaliacdo de resultados.

De acordo com Miletto et al. (2004), podemos organizar os softwares em Educagéao
Musical nas seguintes categorias:

1 - Software para acompanhamento: Sao softwares que proporcionam o autoacom-
panhamento em tempo real, semelhante aos teclados de acompanhamento automatico
quando sao executadas notas em um instrumento MIDI (Musical Instrument Digital Inter-
face), possibilitando ao seu usuario produzir composi¢des e arranjos. Podem ser mani-
pulados em aulas de interpretacdo em que o aluno podera fazer o acompanhamento e a
execugao de exercicios de improvisagao e/ou arranjos musicais (MILETTO et al., 2004).

Nessa modalidade de software musical, tal como o Band-in-a-Box, o usuario pode,
segundo seu fabricante, compor muitas musicas em um curto intervalo de tempo, preci-
sando somente escrever os acordes e escolher um estilo musical dentre os disponiveis e
0 programa gera um acompanhamento musical de instrumentos variados de acordo com a
necessidade do usuario.

Figura 1: Imagem da interface do Band-in-a-Box.
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Fonte: Site PGmusic.com
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Esse tipo de programa, se utilizado por alunos na educacgao basica, possibilitaria
desenvolver algumas das competéncias descritas nos Parametros Curriculares Nacionais,
tais como o fazer musical (criagéo), a fruigdo ou apreciagao ativa e a reflexdo em cima do
que é criado.

2 - Software para edigao de partituras: Essa € uma das modalidades de programas
mais conhecidas e serve para editar e imprimir partituras. Além disso, esses programas
escrevem, em tempo real, a partitura de uma execucédo em instrumento MIDI. Arquivos em
formato MIDI gerado por outros programas também podem ser importados. Esse tipo de
programa possui recursos como: claves, multiplas vozes, letra da musica e cifra, ferramen-
tas de edigao, editor de simbolos etc. (MILETTO et al., 2004). Abaixo uma imagem de um
programa de edigao de partitura.

Figura 2: Imagem da interface do software Finale.
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Fonte: Site Malavida.com.

3 - Software para gravagao de audio: Permite gravar ao mesmo tempo varias trilhas
de audio digitalizado. Essa modalidade de programa facilita as atividades de composicao,
sendo muito utilizado no ensino de musica eletroacustica, em que os alunos utilizam um
sistema nao tradicional de composi¢cdo. Segundo Miletto e colegas, “o estudante pode uti-
lizar o computador como um estudio completo de gravagao para registrar seus exercicios

Cadernos de Pesquisa, Séo Luis, v. 30, n. 2, abr./jun., 2023.
Disponivel em: http://www.periodicoseletronicos.ufma.br/index.php/cadernosdepesquisa

359


http://www.periodicoseletronicos.ufma.br/index.php/cadernosdepesquisa
http://Malavida.com

360

Tecnoogia na educagdo musical: o uso de softwares e ferramentas digitais para o ensino e aprendizagem da musica

e composigdes eletroacusticas, aprimorar técnicas de gravacéo e processamento do som”
(MILETTO et al., 2004, p. 5). O Pro Tools, por exemplo, € uma estagao de audio digital
muito utilizada na produgao de filmes e multimidia (SANTOS et al., 2012). De acordo com
os sites Avid e Techtudo, o Pro Tools € uma poderosa ferramenta de edicdo, composicao e
mixagem de audio. Abaixo, uma imagem da tela do Pro Tools.

Figura 3: Imagem da interface do Software Pro Tools.
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Fonte: Site TechTudo (techtudo.com.br).

4- Softwares para instrugdo musical: Sdo programas utilizados para o estudo de teo-
ria e percepgado musical. O EarMaster, segundo Mota (2019), € um programa voltado para
o treinamento do ouvido, podendo auxiliar no aprendizado do canto de melodias, no reco-
nhecimento dos sons, acordes, intervalos, progressdes de acordes e ritmos e, ainda, pos-
sibilita transcrigdo de melodias. Além disso, esse programa oferece workshops com varias
licbes sobre conteudos tedricos. Os beneficios apontados por Mota séo: a) a possibilidade
de realizar diversos tipos de configuragdes nos exercicios facilitando a vida de musicos
amadores; b) idioma em portugués e c¢) monitoramento de progresso pelo préprio aluno. O
EarMaster pode auxiliar os alunos no reconhecimento dos sons e dos ritmos, na execugao
de ditados ritmicos e melddicos e nos solfejos.

Figura 4: Imagem da interface do software Earmaster.
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Fonte: Site Thomann.de.

5 - Software para sequenciamento musical: Permite gravagao, execugéo e edigdo de
musicas tipicamente no formato MIDI. Esse tipo de programa possibilita o0 desenvolvimento
de exercicios de composi¢cado, de harmonia e notacido musical, pois possui recursos como
edicdo, transposicao, alteracdo de andamento e modificagao de tonalidade. Essa modalida-
de de software, de acordo com Pereira e Borges (2005) oferece ao aluno uma facil manipu-
lacdo, podendo este desenvolver sua criatividade. O Cakewalk € um exemplo de software
para sequenciamento musical.

Figura 5: Imagem da interface do software Cakewalk.
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6 - Software para sintese sonora: Esses programas geram sons (timbres) a partir de
amostras sonoras armazenadas ou por algum processo de sintese digital. Conforme Mile-
tto et al. (2004), os ambientes para sintese (sintetizadores virtuais) caracterizam-se pela
facilidade de uso da sua interface grafica, onde os controles dos parametros de sintese séo
exibidos como botdes e slides, facilitando a interagao e simulando o funcionamento dos sin-
tetizadores reais. Nessa modalidade de software aparecem os editores de timbres que po-
derao ser usados pelos alunos na criagao de novos timbres e pesquisa de novos sons para
atividades de composicdo. Abaixo, imagem de um modelo de sintetizador do SoundCanva:

Figura 6: Imagem da interface do software SoundCanva.
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Fonte: Imagem da internet do site Roland (roland.com).

Segundo o site Roland, fabricante do SoundCanvas VA, o software inclui um editor
poderoso para ajuste de sons com grande detalhe e sua interface facilita a criagao de sons
originais utilizando filtros, conseguindo ainda encerrar diversos sons e possui uma bibliote-
ca personalizada.

Esses sdo alguns dos programas usados no ensino de musica nos ultimos anos.
Atualmente, verificamos uma série de aplicativos e jogos de simples manuseio disponiveis
para Android por meio dos servigos da loja do Google Play. Nessa loja virtual, alunos e
professores podem baixar gratuitamente os aplicativos em seus celulares e computadores
e trabalhar uma diversidade de parametros musicais. Com esses aplicativos a disposi¢cao
da educacao musical, atividades remotas se tornaram mais viaveis. Contudo, é interessan-
te que os docentes tenham conhecimento tanto da ferramenta quanto da teoria musical e
da legislagdo educacional que orientam o que deve ser ensinado em sala de aula. Abaixo
apresentamos uma lista de softwares e suas principais funcionalidades.
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Quadro 1: Quadro com lista concisa de softwares que podem ser usados no ensino de musica.

Funcionalidades/Informagoes

Softwares .. Funcgoes educativas | Permissao de uso
basicas
Editor e leitor de partitura MIDI. Composicgéao, arranjo,
Musescore Permite exportacao de arquivos de notagao musical, impres- Gratuito
audio em diferentes formatos. sao de partitura
Editor e leitor de partitura. Composicgéao, arranjo, )
. . . ~ . . Necessita de
Finale Produzido pela Make Music em 1988. | notagdo musical, impres-| . )
. . . - . licenca comercial
Sistema operacional Windows e Mac. sao de partitura
Editor e leitor de partitura. Composigéao, arranjo, ,
. . . ~ . . Necessita de
Encore Sistema operacional Windows e Mac. | notagdo musical, impres- | ,
~ , licenga comercial
séo de partitura
Editor e leitor de partitura (programa . ,
. . Composigédo, arranjo, .
. preferido pelos compositores). . ) i Necessita de
Sibelius , , notacdo musical, impres- | . )
Desenvolvido pela Avid Technology. ~ , licengca comercial
) , i sao de partitura
Sistema operacional Windows e Mac.
Sistema operacional financiado pela Percepcao auditiva
GNU Solfege P , P p_g ) Gratuito
Free Software Foundation. Escrita musical
EarMaster 2.500 exercicios para todos os niveis Percepcao auditiva Necessita de
de habilidade. Leitura a primeira vista | licenga comercial
, Inclui artigos cientificos e referéncias Teoria musical )
Teoria.com - L . ~ i Gratuito
ao repertorio de tradigao europeia. Percepgao auditiva
Software de edicao digital de audio.
Audacity Disponivel para varios sistemas Composicao Gratuito
operacionais.
Disponibiliza em sua biblioteca varios . .
. L , Criacdo de musica e )
Garage Band instrumentos musicais e permite a Gratuito
~ . . podcast
conexao de instrumentos fisicos.
Estudio Virtual de facil manuseio. . Necessita de
Reason Composicao

licenga comercial

QuickScore Elite

Sequenciamento de trilhas e
gravagao.

Formato MIDI.

Sistema operacional Windows.

Composicéo, nota-
¢ao musical e arranjo
instrumental

Necessita de
licenga comercial

Software de produgdo musical (gra-

Composigao e impres-

Necessita de

Cubase vacao, edicao e mixagem) de alta - , , )
) . ) séo de partitura licenga comercial
qualidade sonora e facil manuseio.
Edicao de partitura.
MagicScore ¢ , P , .| Composigéo, impressao Necessita de
Permite o compartilhamento das parti- ) ) )
Maestro 8 de partitura. licenga comercial
turas na web.
Biblioteca com faixas instrumentais e ,
. , Desenvolvido para o
cancgoes de artistas populares. i , ,
) ) aprendizado musical Necessita de
Solfeg.io Funciona em computadores, smar- g , , ,
individual ou coletivo em | licenga comercial
tphones e tablets.
L sala de aula
Oferece aulas autodirigidas.
Algumas funcionalidades do programa Teoria musical ,
LenMus g prog Gratuito

ainda estdo em teste.

Percepgéao auditiva
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Programa que gera automaticamente . Necessita de
Band-In-A-Box , Composigao , .
um acompanhamento musical. licenga comercial
Estac&o de audio digital (edi¢do e
mixa de audio).
ge[n © a.u o) . . Necessita de
Pro Tools Producéo de filmes e multimidia. Composicao i )
) i i licenga comercial
Sistema operacional Windows e Mac
0OSs X.
Editor de notagdo musical. Composigao, transcri- , ,
. . . . ~ . . Necessita de licen-
Denemo Sistema operacional Windows, Linux | ¢do, audi¢cdo e organiza- )
~ . ¢a comercial
e Mac OS X. ¢ao de musica
Edigdo de musica, gravagao,
execugao. )
Gratuito desde
Cakewalk Formato MIDI. Composigao 2018
Possibilita exercicios de composigao,
harmonia, transposicao, etc.
Software para edigao e criagao de Possui versao
Sound Canvas VA | timbres. Composicao gratuita com me-
Biblioteca de sons. Nos recursos
Harmony Software de edicdo e gravacao de . Necessita de
, L L Composicéo , ,
Assistant musica assistida por computador. licenga comercial
Software de criagéo, escrita e impres- - Necessita de
Melody Assistant - . ¢ P Composigao , )
sdo de musica. licenga comercial

Fonte: Préprio autor.

3. CONSIDERAGOES FINAIS

Diante do grande desafio de ensinar em tempos de pandemia sem afetar a qualidade
de ensino e, além disso, acompanhar o progresso de alunos, professores de musica tém
buscado adaptar suas aulas ao formato remoto. Muitos recorreram a ferramentas tecno-
l6gicas especificas como softwares e aplicativos musicais para auxiliar e dar suporte ao
desenvolvimento da pratica pedagdgica. Embora a tecnologia computacional possa ser
algo novo para uma parcela de educadores, muitos profissionais de musica e educadores
musicais ja tinham contato com softwares no seu dia a dia. Todavia, somente com o quadro
pandémico atual os docentes passaram a investir massivamente no uso dessas tecnologias
no contexto educacional musical para, assim, auxiliarem o aprendizado de seus alunos.

O desafio agora tem sido utilizar essas ferramentas por meio das plataformas dispo-
niveis e possibilitar condicbes de manter a qualidade desse ensino, bem como acompanhar
e estimular os alunos em um planejamento de longo prazo. Este estudo apresentou opgdes
de softwares e aplicativos que atendem as necessidades educativas dentro dos objetivos
pedagogicos musicais, objetivos esses definidos por documentos para colaborar com a pra-
tica docente e ampliar perspectivas quanto ao ensino de musica na atualidade. Entende-se
que a utilizacao desses recursos veio para contribuir com o processo de ensino-aprendiza-
gem nos espagos virtuais.
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Por fim, apontamos a grande importancia desses dispositivos tecnoldgicos como
forte elemento para continuidade do ensino remoto de musica e democratizagéo do ensino
de modo geral. Acrescentamos, ainda, que as tecnologias permitem alargar concepgdes
na sociedade atual, mudando nossa forma de ser e de pensar. Como afirma Moran, as
tecnologias ampliaram o conceito de aula, de espago e de tempo, possibilitando assim a
construcéo de pontes por meio do estar junto fisicamente e virtualmente.
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