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RESUMO

O presente trabalho estuda o uso das metodologias ativas como estratégia motivacional no
contexto da educacdo musical a partir da gamificagdo. O estudo apresenta uma proposta
pedagdgica que consiste em quatro atividades musicais gamificadas, sendo duas utilizando
tecnologias digitais e duas realizadas de forma analdgica. A pesquisa explora a importincia da
gamificacdo na educacdo musical escolar, destacando seu potencial para engajar os alunos,
promover a consolidagdo do aprendizado e desenvolver habilidades musicais. Através da
andlise das atividades propostas, o trabalho demonstra possibilidades da gamificac@o nas aulas
de miusica do Ensino Fundamental I, oferecendo alternativas tanto para escolas com recursos
tecnoldgicos quanto para aquelas com limitagdes tecnoldgicas. O estudo contribui com avancos
para a area, principalmente ao evidenciar beneficios de trabalhar com metodologias ativas,
especificamente a gamificacdo, e apresentando uma proposta pedagdgica pratica para
enriquecer o ensino da musica nesse nivel de ensino.

Palavras-chave: Metodologias ativas; Gamificacdo; Tecnologias digitais da educa¢do musical
escolar.



ABSTRACT

This present study investigates the use of active methodologies as a motivational strategy in the
context of music education through gamification. The study presents a pedagogical proposal
consisting of four gamified music activities, with two utilizing digital technologies and two
carried out in an analog manner. The research explores the importance of gamification in school
music education, highlighting its potential to engage students, promote the consolidation of
learning, and develop musical skills. By analyzing the proposed activities, this work
demonstrates the possibilities of gamification in music classes for Elementary School I, offering
alternatives for schools with technological resources as well as those with technological
limitations. The study contributes advancements to the field, particularly by highlighting the
benefits of working with active methodologies, specifically gamification, and presenting a
practical pedagogical proposal to enrich music education at this level.

Keywords: Active methodologies; Gamification; Digital technologies in school music
education.
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INTRODUCAO

Como estudante do Curso de Licenciatura em Musica da Universidade de Brasilia
(UnB) estou acostumado em estudar a linguagem musical e seus elementos constantemente nas
diversas disciplinas obrigatorias para a minha formagdo, além de considerar a musica como
uma ciéncia. Estudar musica em nivel superior e encara-la dessa maneira foi uma escolha
pessoal, porém, independentemente dos motivos, todos nds, num primeiro momento nos
relacionamos com a musica como entretenimento e a apreciamos como leigos, sem julgamentos

pautados em teoria musical.

Tendo isso em vista, entendo que para ensinar musica para as criangas, € necessario nos
colocarmos no lugar em que elas estdo. Nao ¢ muito dificil, basta se perguntar “como eu
vivenciava a musica quando tinha essa idade?”. A maioria de nds ainda ndo estava acostumada
a interpretar e decodificar “bolinhas” num pentagrama, ou ouvir musica e identificar escalas,
modos e cadéncias. Consumiamos musica da maneira como ela chegava até nos, fosse ao nos
deparar com algum videoclipe enquanto navegavamos no site do YouTube, nos jogos de
videogame como Guitar Hero € Rock N’ Roll Racing ou ao cantar as aberturas dos desenhos
que viamos na televisdo. Na maioria dos casos, o contato com a musica se dava de uma forma
ludica e divertida. Portando, acredito que a tarefa do professor de musica € aproximar os
conteudos musicais a essa realidade. Isto €, trabalhar os elementos musicais de forma ludica e

motivadora para com nossos alunos.

Por ter aprendido conteudos da linguagem e estruturagdo musical de forma tradicional
e tecnicista, os julgo como desinteressantes ao pensar em pessoas que nao tem pretensao de
entender e ser proficiente musicalmente, principalmente quando pensamos em criancas que
ainda ndo sabem qual profissdo pretendera seguir. Na tentativa aproximar o conteudo musical
ao universo infantil, uma das possibilidades trazidas pelos estudiosos educacionais esta em
discutir a proposta de gamificacdo de forma ludica e interativa (MORAN, 2012). Atualmente
os games ou jogos digitais tem sido uma das principais formas de diversao do publico
infantil/infanto-juvenil e, trazer a mecanica desses jogos para as atividades pedagogicas se torna
uma opg¢ao bastante eficaz para manté-las em contato com o contetido musical de forma

divertida e interessante.

Assim, este trabalho tem como objetivo desenvolver atividades musicais lddicas para o

contexto da educacdo musical basica a partir das concepcdes gamificadas. Paz (2018) explica
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que os jogos sempre fizeram parte do cotidiano humano, sendo associados a uma faixa etaria
escolar. Assim, utilizar elementos presentes da gamificagdo como a interacdo, a colaboracio,
os feedbacks, os desafios e as regras podem contribuir para que as aulas de musica no contexto
escolar envolvam um espirito colaborativo e motivador com os estudantes. Desta forma,
podemos pensar em uma sala de aula mais ludica e participativa, trazendo novas estratégias

para a aprendizagem musical.

Este trabalho de conclusdo de curso estd dividido em duas partes. Na primeira parte
apresento uma revisdo bibliogréfica sobre a gamificagdo, trazendo conceitos sobre o tema, seu
contexto dentro das metodologias ativas e trabalhos que abordam a ideia da gamificagdo no
contexto musical. Na segunda parte, apresento algumas atividades musicais que partiram de
minha experiéncia do estdgio e foram ampliadas usando as tecnologias educacionais. Em
seguida apresento uma andlise sobre como foram desenvolvidas essas aprendizagens no
conceito gamificado e como podemos trabalhar alguns conceitos musicais em sala de aula
utilizando esse tipo de metodologia ativa. Por fim, apresento nas consideracdes finais algumas

reflexdes sobre a gamificacdo para o processo de formacao do futuro professor de musica.
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PARTE 1 - REVISAO DE LITERATURA
1 AS METODOLOGIAS ATIVAS E A GAMIFICACAO

Atualmente, ¢ muito dificil conceber a sociedade sem a influéncia das tecnologias
digitais que se fazem presentes em varios aspectos da nossa vida cotidiana. Os avancos nessa
area vém acontecendo em um ritmo acelerado, viabilizando o constante surgimento de novas
tecnologias. De tempos em tempos, os smartphones, por exemplo, recebem atualiza¢des que no
inicio podem parecer dispensaveis, mas ndo demora muito para nos vermos dependentes dessas
novas fungdes incorporadas em nosso dia a dia. Dessa forma, com o passar do tempo, a
economia, a comunicacao, o entretenimento, e até mesmo a educacao, sdo setores que também

sdo consideravelmente influenciados por esse avancgo tecnoldgico.

Em vista desse cendrio, é fundamental estar sempre repensando a prética docente a fim
de garantir que o conteido ndo perca seu valor e relevancia aos olhos dos estudantes que “cada
vez estdo mais inseridos no contexto das midias e das tecnologias digitais e se mostram
desinteressados pelos métodos passivos de ensino e aprendizagem utilizados na maioria das
escolas” (FARDO, 2013, p. 3). Desse modo, € importante que os educadores estejam atentos a
metodologias que dialoguem com os interesses, € incluam a perspectiva desses estudantes no

processo de ensino e aprendizagem.

Com o intuito de promover um ambiente de ensino e aprendizagem que seja mais
significativo, envolvente e inspirador, tanto para o educador, quanto para os alunos, a
implementagdo de metodologias ativas tem sido amplamente adotada e reconhecida. Bacich e
Moran (2018, p. 41) conceituam as metodologias ativas como “estratégias de ensino centradas
na participacao efetiva dos estudantes na constru¢do do processo de aprendizagem, de forma
flexivel, interligada e hibrida”. Nesse sentido, € possivel afirmar que essas estratégias consistem
em centralizar a constru¢do do conhecimento nas experiéncias dos alunos enquanto agentes

nesse processo.

Nesse contexto, ao contrario do modelo tradicional de ensino, o educador atua como um
facilitador, mediador e orientador do processo de aprendizagem dos alunos e ndo mais como o
anico detentor do conhecimento. Nesse método ativo, os alunos sao entendidos e considerados
sujeitos ativos da aprendizagem, uma vez que as suas experiéncias, opinides e saberes prévios

sdo o cerne para sua formacao (DIESEL; BALDEZ; MARTINS, 2017).
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O fato dessas metodologias serem caracterizadas como ativas faz com que sua
aplicabilidade em sala de aula seja com viés prético, tornando-os protagonistas da sua propria
aprendizagem (VALENTE; ALMEIDA; GERALDINI, 2017). Assim, cabe ao professor criar
um ambiente propicio para o engajamento dos alunos, promovendo a participagcdo ativa, a
colaboracdo e a reflexd@o critica. Com esse propdsito, o professor pode se valer de diferentes

abordagens, metodologias e propostas educacionais.

As metodologias ativas abordam uma série de possibilidades em sala de aula. Entre elas,
as mais comuns e utilizadas sdo: sala de aula invertida; aprendizagem baseada em problemas;
aprendizagem baseada em projetos; aprendizagem baseada em casos; aprendizagem baseada
em jogos e gamificacdo (SANTOS et al.,2021). Neste trabalho, o foco estd direcionado para a

ultima abordagem mencionada, a aprendizagem baseada em jogos e gamificacdo.

1.1 Gamificacao na educacao basica

O termo gamification, foi cunhado pelo pesquisador, programador, e designer de games
britanico, Nick Pelling em 2003. Segundo Fardo (2013), trata-se da palavra game seguida do
sufixo fication, que remete ao ato de fazer jogo. Em portugués a palavra pode ser
“aportuguesada” e traduzida para gamificacdo. A gamificacdo € definida por Karl Kapp (2012,
p. 12) como “o uso de mecanicas, estética e pensamentos dos games para envolver pessoas,

motivar a acdo, promover a aprendizagem e resolver problemas” (FARDO, 2013, p. 65).

Em seu livro intitulado “Os games na sala de aula: games na educacdo, ou gamificacdo
da educacao?”, Tonéis (2017, p. 42) define a gamificagdo como “o conceito de aplicar
elementos (basicos) que fazem dos jogos atividades divertidas e atraentes para outras atividades
que, normalmente, ndo seriam consideradas um jogo”. Ou seja, nessa metodologia, elementos
como recompensas, desafios, competicao, pontuacdo, niveis, rankings, feedback imediato e
narrativas engajadoras sdo incorporados a diferentes dreas, como educacdo, treinamento, satde,

negdcios e outras areas de interesse.

E importante esclarecer que gamificar uma aula ndo € simplesmente fazer um jogo com
os contetdos curriculares, embora, num primeiro momento, associemos assim. Além do jogo,
¢ essencial que o educador esteja consciente da importincia de proporcionar experiéncias que

despertem expectativas e incentivem a proatividade em relacdo a um objetivo especifico, cuja
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finalidade em si, € a aprendizagem e o desenvolvimento. Assim, é importante ter em mente
alguns fatores a serem considerados ao aplicar esta metodologia em sala de aula: a) conhecer
contexto: cendrio, recursos, jogadores; b) estipular uma meta considerando a dindmica da aula,
antecipando o comportamento dos alunos em relacdo ao tema abordado; c) definir regras a
serem seguidas por todos, para que o jogo seja claro, focado e justo; d) pensar em formas de
recompensa — seja individual ou coletiva — como pontos, e emblemas, como uma forma de
reconhecer o esfor¢co dos participantes. Lembrando que “o valor do processo deve estar
arraigado as pessoas envolvidas e nio nas recompensas” (TONEIS, 2017, p. 43); e) garantir
que a competicdo seja sauddvel e respeitosa; e f) sempre que possivel, trazer tematicas que
contribuam para reflexdes extracurriculares. Tais a¢des, experienciadas no contexto académico

musical, pode propiciar maior intera¢do e motivagdo para a aprendizagem dos estudantes.

Além disso, € importante que o educador tenha consciéncia de que a gamificacdo tem
um potencial que vai além de uma simples estratégia para superar o estigma de um ambiente
monotono e tedioso atribuido a sala de aula. O trabalho com jogos promove o desenvolvimento
de habilidades cognitivas, sociais e emocionais, além de desenvolver o pensamento critico, a
criatividade e o gerenciamento de tempo. Ou seja, pedagogicamente € interessante para auxiliar
no processo de preparacdo dos jovens para a vida adulta e, do ponto de vista andragégico,

reforcar essas habilidades em adultos.

Conforme destaca Silva e Sales (2017), pensar na gamificacdo como uma estratégia
dentro das metodologias ativas significa ndo apenas utilizar elementos para se jogar, mas para
engajar, envolver e ampliar a atividade desenvolvida no contexto da sala de aula com a ideia de
propiciar nos estudantes habilidades como a resolu¢dao de problemas e motivar a acdo para
alcancar objetivos especificos. Portanto, pode-se dizer que a gamificacdo “surge da necessidade
de trazer mais interacdo, engajamento e ludicidade a educacdo” (GARCIA; FILATRO, 2023,
p- 5). Nesse sentido, em sintese, gamificar € “introduzir um método que vise romper com o
abismo que muitas vezes se apresenta entre os jovens e as escolas, entre os aprendizes € o

conhecimento, entre a diversdo e o trabalho” (FARDO, 2013 p. 96).
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1.2 Gamificacao e educacio musical escolar

A aprendizagem dos contetudos tedrico-musicais ndo € uma tarefa simples e exige
dedicagdo, organizacdo, paciéncia e motivacdo por parte dos estudantes. Para muitos jovens
que estdo na educacdo bdsica e ndo tém aspiracdes profissionais na drea musical, esses
contetidos podem parecer desinteressantes. E comum, portanto, que os educadores se sintam
frustrados quando suas aulas sdo consideradas chatas e despertam desinteresse pela musica nos
alunos (CERNEV, 2015). Com o objetivo de evitar esse problema e aproximar os conteidos

musicais do universo desses jovens, a gamificacdo se torna uma estratégia pertinente.

Tanto na experi€ncia com jogos quanto nas experi€éncias musicais, o individuo precisa
trabalhar elementos tais como a criatividade, interatividade e expressividade, sendo assim, o
jogo e a musica possuem fungdes vizinhas (DELALANDE, 2019). Portanto, a musica e os jogos
estdo intrinsicamente interligados pois ambos despertam emog¢des, envolvem os sentidos e
proporcionam experiéncias imersivas. Ndo é por acaso que o jogo estd presente em muitas
cancdes da cultura infantil. De acordo com Pescetti (2005), o jogo é considerado um dos
principais elementos que confere um carater lidico as cancdes infantis e € essa ludicidade que
mantém as criangas engajadas no processo de aprendizagem, mesmo quando o contetido

musical abordado € complexo.

Dessa forma, a gamificacdo dos conteidos musicais proporciona aos alunos uma
experiéncia mais pratica e participativa no aprendizado. Ao incorporar elementos de jogos as
atividades musicais, o educador cria oportunidades para os estudantes se envolverem de forma
ativa na exploragdo e no dominio dos conceitos musicais. Isso contribui na constru¢do de um
ambiente de aprendizagem dindmico e motivador, no qual os alunos se sentem a vontade para

experimentar, errar € buscar solucdes criativas para os desafios propostos.

No contexto da educagdo infantil, a gamificacao tem se mostrado uma abordagem eficaz
para o ensino dos contetidos musicais, permitindo que as criangas se envolvam de forma ludica
e aproximando-os da alfabetizacdo musical por meio de uma linguagem com a qual estdo mais
familiarizadas, dado que os jogos tém uma presenca significativa nas brincadeiras infantis.
Nessa perspectiva, Massario e Ghisleni (2022, p. 105) destacam que "no que diz respeito ao
ensino de musica na Educag¢do Infantil, € possivel identificar uma oportunidade para a aplicagdo

da gamificacdo, uma vez que a parte tedrica da musica nem sempre ¢ atrativa para as criangas".
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A fim de auxiliar no processo de aprendizado da teoria musical, Brandao (2021) explora
os beneficios da gamificagdo como uma abordagem envolvente. O autor estabelece uma
conexado entre dois conceitos fundamentais, a motivagdo ¢ o engajamento, ¢ argumenta que
esses elementos sdo fundamentais para justificar a utilizagdo da gamificacdo no processo de
ensino e aprendizagem. Conforme destacado por Branddo (2021, p. 11), “o engajamento
envolve o estimulo do envolvimento ativo do aluno no processo de aprendizagem, enquanto a
motivagdo fornece direg¢do, proposito e significado as agcdes e comportamentos relacionados a
atividade de aprendizagem.”. Além disso, o autor descreve em seu trabalho o desenvolvimento
de um aplicativo digital para smartphones que tem como objetivo aprimorar o ensino da teoria

musical por meio de abordagens gamificadas.

Veber e Rosa (2012) desenvolveram uma proposta de jogos online para praticas
coletivas de musica. A partir das disponibilidades tecnologicas da época, os autores discutiram
o uso de jogos disponiveis em portais de jogos “casuais” (ndo vinculados as praticas
educativas), transformando-os em possiveis materiais didaticos para o ensino de musica. Com
exemplos praticos, os autores mostram como tais atividades poderiam engajar os alunos a
aprenderem musica de forma coletiva. Apesar da tecnologia utilizada (flash), ter sido
descontinuada, os apontamentos trazidos sdo relevantes e destacam a necessidade do professor

ser critico com a sele¢do de materiais com qualidade tecnoldgica e também musical.

Ja Cernev e Malagutti (2016) desenvolveram atividades pedagogicas para o contexto da
educagdo escolar, utilizando tecnologias que, com uma interveng¢do do professor, podem ser
desenvolvidas de forma gamificada. Por exemplo, ao criarem composig¢des ritmicas utilizando
um aplicativo de bateria virtual, as autoras propdem a criagdo de “cartelas” a serem
compartilhadas com os alunos. A proposta das autoras mostra como o professor pode utilizar a
propria criagdo dos alunos em uma proposta gamificada, despertando motivagdo para a

atividade e a percepgao critica dos alunos com seu proprio fazer musical.

Em relacdo aos aspectos motivacionais inerentes aos jogos, Marins (2013) destaca a
capacidade da gamificagdo em manter as pessoas engajadas, uma vez que essa abordagem ¢
capaz de despertar tanto a motivacao intrinseca quanto a motivacao extrinseca. O autor observa
que, comumente, a gamificacao enfatiza o elemento da recompensa, o que promove a motivagao
extrinseca. Entretanto, ele ressalta que ‘“essas recompensas extrinsecas também podem ser
utilizadas como uma forma de incentivar uma motivacdo muito mais forte, a motivacao

intrinseca” (MARINS; 2013, p. 26). Essa visao proposta pelo autor destaca a importancia de
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considerar a gamificagdo como uma ferramenta eficaz para estimular a autoregulacdo para
aprendizagem, tanto na perspectiva da motivac¢do extrinseca quanto intrinseca, promovendo

uma experiéncia mais significativa e consistente.

E o caso, por exemplo, do contexto ocasionado pela pandemia da COVID-19, em que
se enfrentou um desafio significativo em manter os alunos motivados durante o processo de
aprendizagem. Nesse contexto, a gamificagdo mediada pelas tecnologias se apresentou como
uma estratégia promissora para enfrentar esse problema. O estudo conduzido por Vale et al.
(2021) foi descrita uma experiéncia na qual conteudos musicais foram abordados durante o
periodo da pandemia por meio da gamificacdo, especificamente através da utilizacdo de quizzes
na rede social Instagram. Os autores destacam que essa metodologia ativa, combinada com o
ambiente virtual, mostrou-se eficaz ao tornar o processo educativo mais motivador, estimulando

a curiosidade, desafios e metas.

Ja Gomes et al. (2016) investigam a gamificagdo aliada a realidade aumentada por meio
dos augmented books', destacando sua eficacia como uma estratégia para estimular a motivagio
intrinseca dos alunos. Os autores desenvolveram um prototipo de augmented book pedagdgico,
com elementos gamificados e testaram sua eficacia em uma escola de educacdo infantil em
Portugal. Os resultados revelaram que a gamificagdo e os augmented books, “representam uma
componente chave em futuros objetos didaticos tecnologicos de aprendizagem, uma vez que
contribuem de forma significativa para o incremento da motivagdo interna dos aprendentes”
(GOMES et al., 2016, p. 459). Essas descobertas destacam a importancia de trabalhar com
recursos educacionais tecnoldgicos que incorporem essas abordagens visando aprimorar a

experiéncia de aprendizagem dos estudantes.

Os estudos aqui apontados revelaram os muitos beneficios para o uso da gamificacdo com
contexto educacional e, mais especificamente, no contexto da aprendizagem musical em seus
diversos contextos. A revisdao de literatura aqui apresentada foi importante para conhecer
distintas possibilidades para dar engajamento e melhorar a aprendizagem musical dos alunos
além de conhecer os beneficios da gamificacdo enquanto estratégia motivacional para propiciar

melhores resultados em sala de aula. Conforme destaca Moran (2017), estas metodologias

! Os augmented books sio livros que combinam elementos fisicos como paginas e ilustragdes com recursos
digitais interativos. Essa tecnologia utiliza a realidade aumentada para sobrepor conteudos digitais, como
imagens em 3D, videos, animagdes ¢ audios, as paginas fisicas do livro (GOMES et al., 2016).
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ativas s2o estratégias de ensino promissoras pois apresentam importantes contribui¢des para o

desenho de solugdes, o que ¢ essencial para a formagao de nossos alunos na atualidade.
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PARTE 2 - PROPOSTA PEDAGOGICA GAMIFICADA

2. PERCURSO METODOLOGICO

A primeira premissa que eu busco considerar na elaboracdo de uma atividade, ¢ o
contexto em que ela serd aplicada uma vez que, no ambiente escolar, estdo presentes individuos
de variadas faixas etdrias, com necessidades, interesses, e objetivos distintos (SANTOS et al.,
2021). Além disso, no Brasil existem varios mecanismos sociais de diferenciagdo que expdem
as disparidades educacionais entre a escolas publicas e privadas, entre pessoas ricas e pobres,
que tém privilégios hereditarios, e aquelas que nao tém (BOURDIEU, 2007). Portanto, observar
o contexto considerando todos esses fatores, ¢ um passo que considero fundamental na

elaboragdo de uma atividade.

As duas primeiras atividades desta proposta pedagogica foram concebidas durante
minha experiéncia como estagiario na disciplina de Estagio Supervisionado em Musica, parte
integrante do curso de licenciatura em musica da UnB. O contexto era de uma escola publica,
que recebe alunos que estdo nos anos iniciais do ensino fundamental. Considerando que o Brasil
ainda registra altos indices de desigualdade digital, e que o acesso as formas de conexdo a
internet ¢ extremamente desigual (PARREIRAS, MACEDO, 2020), optei por trabalhar com
recursos basicos: lousa, e canetas, e materiais do meu uso pessoal, como meu smartfone (que
eu posso garantir o bom funcionamento e o acesso a internet), ¢ minha caixa de som com
conexao bluetooth. Dessa forma, descartei a possibilidade de aplicar uma aula gamificada que
incluisse tecnologias digitais, uma vez que estou de acordo com Parreiras, e Macedo (2020, p.

499), quando estas afirmam:

Parece-nos irreal, devido as graves desigualdades mais amplas existentes no
Brasil, exigir que todas as alunas e alunos estejam aptos a se conectarem, tanto
no que se refere aos aspectos tecnologicos (equipamentos, conexdes) quanto
ao dominio das plataformas para aula on-line (vale lembrar que isso representa
novidade para grande parte dos alunos e envolve saber lidar com diferentes
linguagens — textos, videos, imagens).

Considerando que os jogos digitais possuem um potencial significativo como recursos
para a sala de aula permitindo a integracdo do ensino de musica com o meio digital e o

entretenimento (VEBER, ROSA; 2012), desenvolvi duas atividades utilizando aplicativos
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digitais. Com o objetivo de ampliar a abrangéncia deste trabalho, levei em consideragdo um
contexto em que o acesso a tecnologia digital e a internet é facilmente disponivel. Dessa forma,
essas atividades podem ser prontamente implementadas em sala de aula, desde que os alunos
tenham acesso a fablets e/ou smartphones com conexao a internet, ou se a escola dispuser de
um laboratério de informatica. E importante destacar que, ao conceber essas atividades, mantive

a abordagem direcionada especificamente aos alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental.

De acordo com a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), mais precisamente na
habilidade "EF15AR14" estabelecida para os anos iniciais do Ensino Fundamental, ¢ esperado
que os estudantes desenvolvam a capacidade de "perceber e explorar os elementos constitutivos
da musica (altura, intensidade, timbre, melodia, ritmo, etc.), por meio de jogos, brincadeiras,
cangdes e praticas diversas de composi¢do/criagdo, execucao e apreciagao musical." (BRASIL,
2023, p. 203). Além disso, BNCC destaca a importancia do uso de recursos tecnoldgicos na
educagdo ao incluir a habilidade "EF15AR26", que enfatiza a necessidade de “explorar
diferentes tecnologias e recursos digitais (multimeios, animagdes, jogos eletronicos, gravagdes
em audio e video, fotografia, softwares etc.) nos processos de criagdo artistica”. (BRASIL;

2023, p. 204).

Nesse sentido, a BNCC ressalta a relevancia de incorporar essas ferramentas no
contexto educacional, visando proporcionar aos estudantes oportunidades de desenvolver
habilidades criativas e expressivas por meio da integracao da tecnologia em suas praticas
artisticas. Com base nessa orientacdao curricular, as atividades propostas neste trabalho tém
como objetivo explorar um ou mais desses elementos, utilizando a mecanica dos jogos como

estratégia para tornar o processo de ensino e aprendizagem envolvente e motivador.

2.1 Atividades

A seguir, apresento quatro atividades elaboradas com o intuito de desenvolver alguns
aspectos da gamificacdo como: desafios, competicdao, pontuagdo, niveis, rankings e feedback
imediato. As duas primeiras atividades abordam os principios da gamificacdo sem o uso das
tecnologias digitais e as duas ultimas foram elaboradas utilizando a mediacdo tecnolégica por

meio de dois aplicativos gratuitos.
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ATIVIDADE1

REGRAS DO JOGO

« Regra geral: Divida a turma em dois grupos. Cada grupo recebera uma forca
com uma palavra desconhecida e competirdo para descobri-la primeiro. Em
cada rodada, os grupos escolherao uma letra que suspeitam fazer parte da

palavra. As palavras utilizadas devem ser nomes de instrumentos musicais.

« Determinando quem joga primeiro: Decida aleatoriamente qual grupo jogara
primeiro utilizando métodos como "Par ou impar", "Cara ou coroa" ou qualquer

outro método equivalente.

« Funcionamento das rodadas: Em cada rodada, cada grupo tera uma
oportunidade para adivinhar uma letra da palavra desconhecida. Se o grupo
acertar, o professor preenchera o espago (ou os espagos) que contém a letra
correta. Caso o grupo erre, o professor desenhara uma parte do corpo de um
bonequinho de palitos na forca, comegando pela cabega. As palavras devem ser

descobertas antes que o bonequinho esteja completamente desenhado.

. Pontuagao: Um grupo ganha pontos ao descobrir a palavra antes que o

bonequinho da forca esteja completo. Nesse momento, o professor reproduzira

_— um audio com o som do instrumento correspondente € questionara o grupo
sobre o tipo de instrumento (aerofone, cordofone, membranofone ou idiofone).

Se o grupo acertar, ganhara um ponto extra.

« Conclusao da rodada: Se o bonequinho da forca estiver completo antes que a
palavra seja descoberta, o grupo adversario ganhara pontos. O professor
revelara a palavra e reproduzira o audio com o som do instrumento
correspondente. O grupo adversario tera a chance de adivinhar o tipo de
instrumento para obter um ponto extra. Ao final da rodada, o professor
escolhera uma nova palavra para a forca do grupo que nao pontuou e apagara o

bonequinho, reiniciando o processo. O jogo continuara.

« Quem ganha?: O grupo que tiver mais pontos apos a ultima rodada.

o®°[ %0
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ETAPAS DA ATIVIDADE

« Explique de forma simples os tipos de instrumentos
(membranofones, aerofones, idiofones, cordofones e eletrofones),
- — com um exemplo para cada tipo.

. Separe a turma em dois grupos, explique as regras do jogo, e
desenhe no quadro uma forca para cada grupo como na figura y.

. Ao escolher as palavras da forca, tenha em mente nomes de
instrumentos de tipos diferentes para cada grupo. Por exemplo: para
o grupo 1, utilize as palavras “timpano”, “fagote”, “Gongo” e
“Viola da gamba”. Para o grupo 2, utilize as palavras “conga”,

99 ¢¢

“oboé¢”, “pratos” e “violoncelo”.

- D¢ inicio ao jogo seguindo as regras vistas anteriormente.

CRUPO 4 CRUPO 2
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ATIVIDADE 2

REGRAS DO JOGO

- Dois grupos se enfrentam em uma situagdo em que precisam solfejar
todos os exemplos apresentados no quadro, comecando pelo mais

facil e avangando até o mais dificil (conforme representado na
Figura X).

« Determinando quem joga primeiro: No inicio de cada turno, a
ordem de jogo ¢ decidida por meio de uma disputa de "par ou
impar". Por exemplo, no primeiro turno, o "Grupo 1" venceu no
"par ou impar" e jogara primeiro. No segundo turno, outra partida
de "par ou impar" sera realizada para determinar a ordem, € assim
por diante.

- Funcionamento dos turnos: Em cada turno, cada grupo tem uma
tentativa para solfejar os niveis, comecando pelo nivel 1 e
avangando até o ultimo. Se errarem no meio do caminho, perdem
uma vida. Uma nova tentativa s6 podera ser realizada no préximo
turno.

« Conclusao do jogo: Todos sdao vencedores! No entanto, cada grupo
possui 5 vidas. Se algum grupo conseguir solfejar facilmente todos
os niveis ou esgotar suas vidas, pode ser necessario avangar ou
revisar os conteudos propostos.



ETAPAS DA ATIVIDADE

- Escreva ou projete no quadro os 6 exemplos de solfejo, do mais facil
ao mais dificil, conforme representado na Figura X. Ao numerar
cada solfejo como "Nivel" ou "Level" e se referir ao mais dificil como
"Chefao" ou "Boss", utiliza-se terminologia semelhante aos jogos de
videogame, aproximando a atividade da linguagem dos jogos.

- Explique de forma simples como funcionam as figuras ritmicas,
desde a semibreve até a semicolcheia em um compasso 4/4.

- Explique as regras do jogo aos alunos.
. Treine cada exemplo de solfejo com a turma. Por meio da imitagdo,
os alunos se familiarizarao mais facilmente com a distribuicao das

figuras ritmicas em cada exemplo

- Apds o treinamento prévio, o professor podera iniciar as atividades
conforme as regras estabelecidas.

CRUPO 4. CRUPRPO 2
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ATIVIDADE 3

REGRAS DO JOGO

Utilizando o quiz do aplicativo Kahoot, a cada rodada o professor
tocard um intervalo no instrumento e os alunos terdo 20 segundos para
responder no app qual foi o intervalo tocado. Ao final da partida, o
préoprio Kahoot mostra o ranking baseado no nimero de acertos € no
tempo de resposta.

ETAPAS DA ATIVIDADE

« Defina quais intervalos serdo trabalhados na atividade. Divida a
atividade em niveis de dificuldade crescente, comecando com
intervalos mais simples, como segundas maiores € menores, € tergas
maiores ¢ menores. Conforme os alunos progredirem, vocé pode
reaplicar a atividade em outras aulas, adicionando intervalos mais
complexos, como quartas e quintas.

. Inicie a aula com uma explicagao prévia sobre o conteudo. Explique
como diferenciar os intervalos de segunda maior € menor, ¢ terca
maior ¢ menor. Utilize referéncias musicais para ajudar na
diferenciagdo, como a trilha sonora do filme "Tubardao" para
segundas menores ¢ o "Parabéns pra voceé" para segundas maiores.

. Certifique-se de que os alunos tenham entendido como diferenciar
os intervalos. Faca perguntas para verificar sua compreensao e
fornega exemplos adicionais, se necessario.

. Introduza a atividade "Jogando com os intervalos". Explique que
vocé tocara um intervalo no instrumento e os alunos terao 20
segundos para responder no aplicativo Kahoot qual foi o intervalo
tocado.

/




CRIANDO A ATIVIDADE NO KAHOOT

- Acesso a plataforma: Acesse o site do Kahoot (www.kahoot.com) e
faga login em sua conta. Se vocé ndo tiver uma conta, crie uma
gratuitamente.

ACESSE AQUI

Criando uma atividade: Na pagina inicial, clique em "Criar" no
canto superior direito. Selecione o tipo de atividade que deseja criar,
como um questionario, enquete ou discussao. Para esta atividade, na
aba “Question type”, selecionaremos o modo “Quiz”.

- Preenchendo os detalhes: Insira um titulo para a sua atividade e, se
desejar, uma descricdo. Defina as opg¢des de privacidade, como
tornar a atividade publica ou privada.

« Adicionando perguntas: Clique em "Adicionar pergunta" para criar
uma pergunta para a sua atividade. Insira “Qual foi o intervalo
tocado?” no texto da pergunta e as opgdes de resposta. Vocé pode
definir uma resposta correta para cada pergunta e atribuir
pontuagdes diferentes para respostas corretas e incorretas, se
desejar.

TENHACOM VOCEASEQUENCIAEXATADOSINTERVALOSQUE'SERAO
TOCADOSEMCADAPERCUNTAPARAQUEANTIVIDADEFUNCIONE:




(J
»

/A

« Personalizando a atividade: Use as opgdes de personalizagdao para

alterar o design da atividade, como escolher uma imagem de fundo,
e alterar as cores.

Configurando opgdes adicionais: Na guia "Opgoes", vocé pode
ativar recursos adicionais, como temporizador para cada pergunta,
exibigdo de respostas corretas apos cada pergunta e
embaralhamento das opg¢des de resposta. No caso desta atividade,
coloque 20 segundos no temporizador, e habilite a exibigdo da
resposta correta apos cada pergunta.

« Salvando e compartilhando: Apds concluir a criagdo da atividade,
clique em "Salvar" para salvar suas alteragcoes. Vocé podera
compartilhar a atividade com os alunos, fornecendo o codigo do
jogo.

. Participando da atividade: Para participar de uma atividade no
Kahoot, os alunos deverdao acessar o site e inserir o cédigo do jogo
fornecido pelo professor. Em seguida, sera direcionado para a
atividade e podera responder as perguntas em tempo real.

« Visualizando resultados: Ao concluir a atividade, os alunos poderao
visualizar os resultados. O Kahoot mostra a classificacio com os
melhores pontuadores e exibe o desempenho individual de cada
participante.

. Discussao e revisao: Apos a atividade, vocé podera promover uma

discussao sobre as respostas corretas e fornecer explicagoes
adicionais para o conteudo.
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ATIVIDADEA4 " 2

REGRAS DO JOGO

Nesta atividade, o professor utilizara o experimento "Rhythm" do
Chrome Music Lab para criar ritmos em quatro férmulas de compasso
diferentes: 3/4, 4/4, 5/4 e 6/4. Os alunos serao divididos em equipes e,
utilizando a mesma plataforma, terdo um tempo determinado para
tentar recriar o ritmo apresentado pelo professor em cada formula de
compasso especifica.

ETAPAS DA ATIVIDADE

. Preparagdao: O professor acessara o experimento "Rhythm" no
Chrome Music Lab
(https://musiclab.chromeexperiments.com/Rhythm/) e criard& um

ritmo para cada uma das formulas de compasso mencionadas: 3/4,
4/4, 5/4 e 6/4.

. Divisao em equipes: Os alunos serdo divididos em equipes, cada
uma com acesso a mesma plataforma do Chrome Music Lab. O
acesso pode ser feito através de celulares, tablets e computadores.
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- Explicagdo: O professor explicard as regras da atividade e
apresentara um exemplo de cada ritmo que sera recriado. E
importante garantir que os alunos compreendam as féormulas de
compasso € as caracteristicas ritmicas de cada ritmo.

. Tentativa de recriagdo: Em cada rodada, o professor iniciara o
crondmetro e as equipes terdo um tempo determinado (5 minutos,
por exemplo) para recriar o ritmo em sua respectiva formula de
compasso utilizando o experimento "Rhythm" do Chrome Music
Lab.

. Avaliagdo e discussao: Ao término do tempo estabelecido, as
equipes apresentardao suas versoes dos ritmos recriados. O professor
e as equipes poderdo avaliar a precisao e semelhanga em relagao ao
ritmo original. Serao feitas discussoes sobre as escolhas ritmicas de
cada equipe e possiveis variagdes criativas. As equipes que
conseguirem reproduzir o ritmo pontuam.

- Rodadas: A jogo comeca com o compasso 3/4 e o processo sera
repetido para as demais formulas de compasso (4/4, 5/4 e 6/4),
permitindo que as equipes pratiquem e experimentem diferentes
ritmos.

- Pontuagdo e premiacgao: O professor pode estabelecer critérios para
pontuacgdo, levando em consideragdo a precisao das recriagdes. Ao
final da atividade, a equipe com maior pontuagao ou desempenho
destacado pode ser premiada.
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2.2 Reflexées sobre a proposta pedagogica criada

A primeira atividade consiste em uma versdo aprimorada de uma das atividades
aplicadas durante minha experiéncia de estdgio em sala de aula. Durante essa experiéncia, eu e
meus colegas enfrentamos dificuldades em engajar os alunos e captar sua ateng¢ao. Diante dessa
situacdo, surgiu a ideia de incorporar elementos de jogos para estabelecer uma conexao entre
nossa pratica docente e o universo das criangas. O objetivo principal dessa atividade foi abordar
o ritmo por meio de solfejos ritmicos, além de desenvolver o reconhecimento de diferentes
figuras ritmicas presentes em uma partitura. Com o intuito de tornar o contetido mais atrativo
por meio de elementos gamificados, foram utilizados aspectos como niveis de dificuldade,
nimero de tentativas, competicdo e trabalho em equipe. Na versdo aprimorada da atividade,
foram feitos ajustes na sele¢@o dos solfejos, visando estabelecer uma ordem mais eficiente para

os niveis crescentes de dificuldade.

Apds a implementagdo da atividade, foi possivel constatar um elevado nivel de
engajamento por parte dos alunos, os quais manifestaram um interesse ativo na atividade,
demonstrando entusiasmo e evidenciando um alto grau de concentragdo e envolvimento. Com
base no éxito alcangado com a abordagem gamificada, empenhei-me em continuar pensando
em atividades que incorporassem elementos de jogos em sua implementagdo visando empregar
tais abordagens em futuras oportunidades de pratica docente no contexto do estagio. Na segunda
vez que tivemos a oportunidade de conduzir uma aula, novamente trouxemos uma atividade

gamificada, sendo esta a segunda atividade trazida para esta proposta pedagogica.

O proposito da segunda atividade consiste em desenvolver a percep¢do auditiva em
relagdo as diversas caracteristicas sonoras, como timbre e textura, presentes na ampla variedade
de instrumentos musicais, considerando suas distintas formas, materiais e técnicas de produgdo
sonora. Para trabalhar o contetdo de forma ludica e engajadora, utilizei o jogo de forca, que ¢
bastante presente na cultura infantil. Embora seja um jogo, ndo apresenta alguns elementos
importantes da gamificagdo, como a progressao de niveis, recompensas, competi¢do ou trabalho
em equipe. No entanto, assim como em outras brincadeiras infantis, € possivel adaptar e incluir
esses elementos para tornar a experiéncia mais envolvente e interativa. Foi exatamente essa

adaptacao que eu fiz na minha abordagem.
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Apesar de os jogos estarem amplamente associados as tecnologias digitais, os elementos
de jogo adotados na gamificacdo podem ser aplicados tanto de maneira analdgica, como
realizado nas duas primeiras atividades, quanto digitalmente, através de sites e aplicativos
(GARCIA; FILATRO, 2023). As autoras Garcia e Filatro (2023, p.133) afirmam que
“atualmente, o acesso aos jogos digitais ¢ favorecido pela sua grande oferta, cobrindo grandes
faixas de publico” e além disso, esses jogos “quebraram a barreira dos consoles” podendo ser
acessados em qualquer lugar e a qualquer momento, desde que os jogadores tenham em maos
os seus dispositivos portateis com milhares de aplicativos disponiveis. Diante desse panorama
e tendo em mente que os jovens estdo cada vez mais familiarizados com as tecnologias digitais,
especialmente por meio dos jogos (Mattar, 2010), decidi incluir na proposta pedagogica duas

atividades que sdo mediadas por meio de aplicativos digitais gratuitos.

Assim, na terceira atividade, o intuito foi desenvolver a percep¢do de intervalos por
meio de um quiz. Vale, et al., (2021, p. 7) afirmam que “o quiz, de modo geral, possui trés das
principais caracteristicas que envolvem o processo da gamificacdo: o desafio (meta/regras), o
prazer (motivagao/divertimento) e a conquista (recompensa)”. No caso, eu utilizei o quiz do
aplicativo Kahoot', que permite que o usudrio crie quizzes totalmente personalizados e
direcionados a um publico-alvo. Além disso, o aplicativo incorpora elementos da gamificagdo
por meio de diferentes recursos como: pontuacao, tempo limitado para responder as perguntas,
ranking dos participantes e a possibilidade de competir com outras pessoas em tempo real. O
Kahoot, pode ser acessado tanto pelo computador quanto pelo smartphone e por ser um
aplicativo gamificado mediado por tecnologias digitais, o que permite que os conteudos

musicais sejam abordados de uma forma mais proxima aos interesses dos alunos.

Na minha busca por outros aplicativos digitais gratuitos que pudessem ser utilizados
como ferramenta no ensino musical, eu encontrei 0 Chrome Music Lab’?, uma plataforma online
e gratuita desenvolvida pelo Google, que contém varias ferramentas interativas relacionadas a
musica. Nela eu encontrei o experimento Rythm, uma ferramenta com uma interface intuitiva
na qual os usudrios podem adicionar icones que correspondem a diferentes instrumentos
percussivos em uma linha de tempo, criando sequéncias ritmicas personalizadas. A partir da

minha experiéncia com a ferramenta, elaborei a quarta e ultima atividade da proposta

'O Kahoot possibilita a criagdo de quatro tipos de atividades online: quizzes (questdes de multipla escolha),
Discussion, Jumble e Survey. Para esta proposta utilizei apenas a atividade do tipo quizz.

2 O Chrome Music Lab apresenta uma variedade de experimentos musicais além do Rythm. Na plataforma, estdio
disponiveis outros aplicativos, como o Shared Piano, Melody Maker, Kandinski, entre outros.
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pedagdgica, na qual eu trabalho o elemento ritmo associado @ memoria ritmica. O Rythm nao ¢
uma ferramenta gamificada, mas pode ser utilizado associado a gamificagdo como eu fiz na
atividade, acrescentando elementos como trabalho em equipe, pontuagdo e competi¢cdo. Além
disso, ¢ uma maneira divertida e acessivel de experimentar e compreender os conceitos de
ritmo, e estruturacdo musical. O Rhythm ¢ apenas um dos muitos recursos disponiveis no

Chrome Music Lab para explorar a musica de forma interativa e educativa.

Embora as atividades gamificadas sejam associadas ao processo de avaliagdo, uma vez
que o proprio resultado do jogo auxilia no diagnostico de como foi a formagdo do
conhecimento, a gamificagdo oferece beneficios adicionais além disso. Essa metodologia ativa
pode ser aplicada em diferentes momentos do processo de ensino e aprendizagem tais como a
introdugdo de novos temas, o desenvolvimento de contetdos, a revisdo, o refor¢o e a avaliacdo.
Portanto, as atividades aqui propostas podem ser incorporadas ao longo de todo o processo de
aprendizagem, ndo se limitando apenas a fase de avaliacdo. Nesse sentido, acredito que ao
utilizar essa metodologia de forma abrangente, € possivel consolidar o conteido de maneira

Iadica, motivadora e interativa.

E importante ressaltar que estas atividades buscaram repensar as estratégias
pedagdgicas atuais na educagdo para que o aluno estivesse no foco central de toda a acdo
educativa. Assim, buscou-se refletir sobre atividades musicais que trouxesse um ambiente
favordvel a aprendizagem no contexto escolar e permeada de metodologias ativas. Dentro deste
contexto, essas quatro atividades tiveram como intuito auxiliar o professor com a aprendizagem
de forma prazerosa e, a0 mesmo tempo, com desafios para que os alunos pudessem se envolver

nas atividades com interesse pela descoberta e pelo conhecimento (CERNEV, 2022).



33

CONSIDERACOES FINAIS

Com o advento das tecnologias digitais e sua influéncia significativa nos habitos e
costumes da sociedade contemporanea, os jogos de videogame se estabeleceram como uma
forma de entretenimento predominante entre os jovens da geracdo atual. Dessa forma, ¢
importante ressaltar que esses jovens estdo constantemente expostos aos elementos
caracteristicos dos jogos, os quais foram abordados ao longo deste trabalho, tais como desafios,

recompensas, competicao e trabalho em equipe.

Diante desse contexto, torna-se essencial que o educador esteja atento as estratégias que
permitam abordar os conteudos curriculares de maneira a considerar os interesses dos alunos.
Conforme discutido anteriormente, as metodologias ativas de ensino desempenham um papel
crucial nesse processo de estabelecer uma conexao entre os temas de estudo e o universo dos
estudantes. Nesse sentido, considerando a constante exposi¢do dos alunos aos jogos digitais, a

gamificacdo emerge como uma das principais metodologias ativas para essa abordagem.

Sendo assim, busquei com este trabalho apresentar uma proposta pedagdgica que
contemplasse quatro atividades musicais gamificadas, sendo duas sem o uso de tecnologias
digitais, considerando a desigualdade digital presente nas escolas publicas brasileiras, e duas
com o auxilio de recursos digitais, visando abranger instituicdes que disponibilizam tais
tecnologias aos estudantes. Acredito que essas atividades podem ser uteis aos professores de
varias formas, como sua aplicacdo em sala de aula, estimulando a geracdao de novas ideias para
atividades musicais gamificadas e transmitindo minha visdo sobre o processo de gamificagcdo

no ensino musical.

Pesquisar sobre as metodologias ativas proporcionou uma contribui¢do significativa ao
meu entendimento sobre a importancia de tornar o processo de ensino e aprendizagem
dindmicos para os alunos. Essa abordagem visa criar um ambiente propicio no qual os
estudantes se sintam confortdveis para aprender e engajar-se de maneira mais efetiva com os
materiais de estudo no campo da musica. Dessa forma, com os conhecimentos adquiridos por
meio da minha pesquisa, encontro maior confianga ao compreender as agdes que posso aplicar
para agregar valor e significado ao meu papel como professor de musica, tanto sob minha

propria perspectiva quanto na perspectiva dos alunos. Esses conhecimentos proporcionam um
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embasamento s6lido que me permite explorar essas abordagens pedagdgicas e promover

experiéncias enriquecedoras no processo de ensino e aprendizagem musical.

Acredito na relevancia deste trabalho a fim de desencadear novas pesquisas na area da
gamificacdo e do uso das metodologias ativa no contexto escolar. Penso que, com os alunos
atuais, ¢ imprescindivel que o professor desenvolva novas propostas com estratégias ludicas e
motivadoras a fim de ampliar sua forma de ensinar em sala de aula. Para tanto, ¢ necessario o
conhecimento destas novas ideias e proposi¢des para que o professor possa ampliar sua praxis

pedagobgica.

Por fim, proponho aos interessados nessa tematica que se aprofunde em outros tipos de
metodologias ativas, uma vez que o objetivo deste trabalho foi enfocar especificamente a
gamificacdo. Além disso, é encorajado que os interessados no tema da gamificagdo
desenvolvam atividades gamificadas em suas respectivas areas de ensino e compartilhem com
seus colegas de profissdo, a fim de promover cada vez mais a presenca dessa abordagem na sala
de aula. Ademais, destaco a importancia do educador se manter atualizado em relagdo as
tecnologias disponiveis para a pratica docente, assim como estar informado sobre os interesses

e atividades que compdem a vivéncia dos alunos.
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