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RESUMO

Esta dissertacéo, por meio do seu produto educacional intitulado Ritmo a Vista, teve
o intuito de melhorar a Leitura Musical a Primeira Vista dos estudantes matriculados
no 2° e 6° semestre da disciplina Didatica no Ensino de Mdusica, do curso de
Licenciatura Plena em Musica da UEPA — campus Belém. Buscou-se compreender
em que medida o artefato ajudou para o desenvolvimento de aspectos técnicos,
cognitivos e emocionais ligados a leitura musical ndo ensaiada. Sendo uma pesquisa
de natureza aplicada, com abordagem quanti-qualitativa (método misto), atrelada ao
procedimento de estudo de caso, a mesma possui trés praticas quanto ao ponto de
vista dos objetivos: exploratoria, descritiva e explicativa; além de ter utilizado a revisdo
bibliografica e o levantamento de dados empiricos por meio da aplicacdo de
guestionarios e entrevistas. Por meio da analise dos dados, constatou-se que, antes
da aplicacdo do jogo, os alunos apresentavam dificuldades acentuadas sobre a
realizacdo de leituras musicais imediatas, uma vez que uma grande parcela dos
participantes havia vivenciado somente praticas de leituras ndo ensaiadas restritas ao
ensino tradicional. Com a aplicacdo do jogo Ritmo a Vista, pode-se observar uma
melhor significativa na fluéncia, na motivagao e na participacao dos discentes perante
a execucdo de leituras a primeira vista de partituras. Dessa maneira, o artefato
mostrou-se eficaz, mas passivel de aprimoramentos. As limitagcbes manifestam-se
tanto pelo foco exclusivo no ritmo quanto pelo recorte amostral. Por fim, foram
destacas possiveis melhorias no artefato: a inclusdo de cartas contendo novos
elementos musicais, a adaptacdo do jogo para uma versao digital e modificacdes no
design e nas regras.

Palavras-chave: Leitura musical & primeira vista. Jogos Sérios. Ensino de Musica.
Ensino Superior.



ABSTRACT

This dissertation, through its educational product entitled Ritmo & Vista, aimed to
improve the sight-reading of students enrolled in the second and sixth semesters of
the Didactics in Music Education course in the Bachelor's Degree in Music at UEPA —
campus Belém. The aim was to understand the extent to which the tool helped develop
technical, cognitive, and emotional aspects of unrehearsed music reading. This applied
research, with a quantitative-qualitative approach (mixed method) and a case study
approach, has three approaches: exploratory, descriptive, and explanatory. It also
utilized a literature review and empirical data collection through questionnaires and
interviews. Through data analysis, it was found that, prior to the game's
implementation, students had significant difficulty performing on-the-spot musical
readings, as a large portion of the participants had only experienced unrehearsed
reading practices restricted to traditional teaching. With the implementation of the Sight
Rhythm game, significant improvements were observed in students' fluency,
motivation, and participation when performing sight readings of scores. Thus, the
device proved effective, but it could be improved. Limitations are manifested both by
the exclusive focus on rhythm and by the sample size. Finally, potential improvements
to the device were highlighted: the inclusion of cards containing new musical elements,
the adaptation of the game to a digital version, and modifications to the design and
rules.

Keywords: Sight-reading. Serious Games. Music Education. Higher Education.
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1 INTRODUCAO

Com o intuito de compartilhar com o leitor as bases que influenciaram esta
pesquisa, este capitulo descreve o principio das reflexdes do autor sobre o uso de
jogos como recurso pedagodgico no ensino de musica, momento em que certos
impulsos e inspiragdes comecaram a se materializar. No capitulo 2, séo apresentadas
as bases tedricas que configuram o presente trabalho, com discursdes acerca das
mudancas metodoldgicas, dos jogos e seus desdobramentos dentro e fora do contexto
educacional, como também dos elementos e fundamentos que constituem a Leitura
Musical a Primeira Vista. Ainda nesse capitulo, sdo aprofundados os conceitos
referentes a notacdo ritmica musical e a propria leitura musical prévia. O capitulo 3
descreve os caminhos metodoldgicos adotados para a elaboracdo da pesquisa e do
produto educacional. No capitulo 4, por sua vez, € apresentado o artefato e suas
peculiaridades. Por fim, o capitulo 5, expde os resultados obtidos com a aplicacéo do
produto educacional na disciplina Didatica no Ensino de Mdusica, do curso de

Licenciatura Plena em Musica da Universidade do Estado do Para — campus Belém.

1.1 Bases conceituais e direcionamento da pesquisa

A priori, essa trajetéria ndo se originou de um Unico marco inicial ou de
momentos isolados, mas foi construida por meio de diferentes experiéncias
acumuladas, no sentido apresentado por Larrosa (2011): quando algo nos atravessa,
nos toca, nos provoca, nos transforma — exigindo abertura ao novo, escuta atenta e
disponibilidade de tempo para parar, pensar e agir.

Foi a partir das experiéncias, vividas ao longo do mestrado no Programa de
Pés-Graduacdo Criatividade e Inovacdo em Metodologias de Ensino Superior
(PPGCIMES) da Universidade Federal do Pard (UFPA), bem como das questbes
encontradas ao longo da caminhada na Licenciatura Plena em Madasica, na
Universidade do Estado do Para (UEPA), das praticas desenvolvidas durante a
atuacao profissional, como também, desde o inicio da trajetoria musical do autor, que
comecaram a surgir perguntas e ideias que agora pretendo organizar ao longo deste

capitulo.
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Disciplinas como “Criatividade”, “Métodos e Técnicas Inovadoras de Ensino e
Aprendizagem” e “Matematica e Arte™!, vivenciadas no PPGCIMES, foram cruciais
para alavancar o desejo de realizar pesquisas envolvendo metodologias ativas, uma
vez que, promoveram um ambiente fecundo para pensar e agir de forma criativa e
questionadora, além de fazer com que o pesquisador refletisse sobre estar aberto ao
novo. Essas vivencias levaram o autor a pensar em um ensino musical mais dinamico,
onde a leitura musical ndo fosse limitada a mera decodificacdo de simbolos colocados
em uma folha de papel, mas que pudesse ser algo mais préximo dos alunos —
proporcionando a oportunidade de aprender fazendo - e, a0 mesmo tempo, estivesse
vinculado ao contexto cultural e linguistico do cotidiano paraense.

Nesse sentido, Moran (2018) aduz que

A aprendizagem mais profunda requer espacos de pratica frequentes
(aprender fazendo) e de ambientes ricos em oportunidades. Por isso, é
importante o estimulo multissensorial e a valorizagdo dos conhecimentos
prévios dos estudantes para “ancorar’ os novos conhecimentos. (Moran,
2018, p. 38-39).

Essa concepcédo de Moran (2018), sobre aprendizagem voltada para a prética
ativa e baseada em significados, esta no centro deste trabalho, uma vez que busca-
se dar sentido ao ensino da leitura musical, aproximando-o da realidade dos alunos.
Ou seja, em vez de tratar a leitura musical apenas como uma somatéria de valores
abstratos associados a simbolos gréaficos?, propdem-se aqui a construcédo da melhoria
da Leitura Musical a Primeira Vista por meio da experimentacdo de uma pratica
metodoldgica pautada na realidade dos discentes. Tal visdo esta em consonancia com
Freire (1996), que ressalta que ensinar nao € transferir conhecimento, mas oportunizar
condicdes para a producéo e constru¢cdo do mesmo pelos préprios alunos.

Dessa maneira, ambos 0s autores destacam a relevancia de préticas
educacionais que coloquem o sujeito como protagonista de seu processo de ensino-
aprendizagem. Essa abordagem demonstra a importancia de rompe com a pratica da

“‘educacao bancaria” (Freire, 1974, p. 32), presente no Projeto Politico pedagdgico do

1 As disciplinas Criatividade” e “Métodos e Técnicas Inovadoras de Ensino e Aprendizagem” de carater
obrigatérias no PPGCIMES, foram ministradas de maneira presencial no primeiro semestre de 2023,
ambas com 4 créditos, sendo as mesmas primordiais para o entendimento de diferentes praticas
metodolégicas e de fundamentos tedricos e praticos sobre a criatividade. Ja a disciplina “Matematica e
Arte”, de faculdade optativa, foi ministrada no segundo semestre do mesmo ano, pautada na
interdisciplinaridade e na elaboragéo de produtos educacionais (Informacéo retirada do Programa das
Ementas do PPGCIMES, 2023).

2 Refiro-me a “valores abstratos” como as duragdes de tempo atribuidas as figuras musicais (semibreve,
minima, colcheia, semicolcheia, entre outras) que, a partir de sua disposicao, organizagdo grafica
sequencial, ha o surgimento dos blocos ritmicos-melddicos.
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curso de musica da UEPA e ainda enraizada no estudo da leitura musical no ensino
superior, na qual hd somente a deposicdo de conhecimentos, refletindo uma
sociedade opressora e uma ‘cultura do siléncio’, ndo dando espacgo para o dialogo
nem para a criatividade, e abre margem para uma aprendizagem contextualizada e
dialégica. Isso nos leva a reconhecer que os discentes ndo podem ser comparados a
paginas em branco, mas detentores de conhecimentos prévios advindos de suas
culturas e linguagens, elementos estes que podem ser utilizados durante o processo
de aprendizagem (Ausubel, 2000; Freire, 1996; Mariano, Coélho e Souza, 2024,
Moran, 2018;).

Dessa maneira, apesar da investigacéo estar inserida no contexto de ensino da
masica, particularmente na busca por praticas educacionais criativas que
facilitem/promovam a Leitura Musical a primeira vista, seu foco vai além do simples
gesto de decifrar uma partitura musical®, mas também busca gerar conexdes entre o
aluno e sua realidade cultural, incluindo elementos como as varia¢des linguisticas do
Estado do Para e operacfes basicas da matematica, como subtracdo e adicdo, no
fluxo das dindmicas propostas.

E importante frisar que a préatica da utilizagdo do raciocinio matematico esta
presente no ato de leitura de partituras — seja para somar ou subtrair os valores das
figuras musicais, calcular, por meio da férmula de compasso* a quantia de unidades
(figuras musicais) que entrardo dentro de um compasso®, ou entender a métrica e
suas subdivisdes presentes em determinados trechos musicais (Forjaz et al., 2024).
A presenca de elementos matematicos no produto resultante desta pesquisa ndo
representa uma barreira, especialmente para estudantes de musica do ensino
superior, mas uma possibilidade de ampliacdo dos conhecimentos sobre leitura

musical por meio de um olhar interdisciplinar.

Fazenda (1999) expressa que

Interdisciplinar é toda interacdo existente dentre duas ou mais disciplinas no

ambito do conhecimento, dos métodos e da aprendizagem das mesmas.

3 “Sobreposi¢ao de determinado nimero de linhas horizontais no qual sdo escritas as partes de todos
os instrumentos e/ou vozes que s&o executadas na obra” (Med, 1996, p. 261).

4 Segundo Med (1996), sdo numeros em forma de fragcdo, compostos por numerador e denominador,
gue sao colocados no inicio das pecas musicais com o intuito de fornecer informacgdes sobre o tamanho
do compasso e possiveis interpretacdes ritmicas-melédicas.

5 “E a divisdo de um trecho musical em séries regulares de tempo” (Med, 1996, p. 114).
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Interdisciplinaridade € o conjunto das interagfes existentes e possiveis entre

as disciplinas nos ambitos indicados”. (Fazenda, 1999, p. 18,19).

Assim sendo, a utilizacdo de elementos da matematica tratados aqui ndo se
apresenta como um assunto separado dos demais, mas como uma pratica existente
no fazer musical, corroborando a perspectiva de que a constru¢cdo do conhecimento
adquire mais significado quando conectado as experiéncias prévias dos discentes.
Assim, o0 jogo de cartas desenvolvido nesta pesquisa procura integralizar elementos
musicais, palavras do cotidiano do publico participante e operacdes basicas da
matematica, proporcionando uma aprendizagem que sSeja a0 mesmo tempo,
educativa, ludica, participativa e cooperativa.

Diante do exposto até aqui, vale salientar que, apesar do produto educacional
elaborado ser um componente fulcral nesta pesquisa, ele ndo simboliza o marco final
deste trabalho. Visto que esta investigacao ndo se limita ao desenvolvimento de uma
ferramenta educacional, mas busca averiguar como uma metodologia ativa, alinhada
ao contexto de seus participantes, pode melhorar, ou ndo, a Leitura Musical & Primeira
Vista (LMPV). Nessa logica, mais do que propor um jogo envolvendo elementos da
masica, da cultura paraense e da matematica, esta pesquisa busca apurar, mesmo
que de forma complementar, percepcdes, certezas e incertezas, bem como os
significados gerados a partir de sua aplicacgéo.

A partir desse prisma investigativo, sensivel as experiéncias dos discentes e a
realidade educacional que os mesmos se encontram, esta dissertacdo nasce a partir
do marco inicial da trajetéria musical do pesquisador, bem como de interacbes com
praticas de ensino, da observacdo das dificuldades vivenciadas pelos alunos no
cotidiano da Licenciatura em Musica, da atuacao profissional do autor, bem como das
experiéncias adquiridas durante a realizacdo das disciplinas do PPGCIMES. Nesse
sentido, o subtépico seguinte busca expor, de maneira contextualizada e detalhada,

as inspiracdes e impulsos que motivaram a estruturacéo da presente pesquisa.

1.1.1 Inspiracdes e impulsos da pesquisa

Tendo iniciado, aos nove anos de idade, sua trajetoria musical no Instituto

Estadual Carlos Gomes (IECG),® no curso de musicalizacdo, o autor desta pesquisa

6 Fundado em 1895, é uma das instituicbes musicais mais antigas do Brasil, tendo como objetivo
oportunizar um ensino de musica de qualidade e acessivel aos mais diversos publicos dos bairros
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teve sua infancia marcada por atividades envolvendo notas musicais e todos os
elementos que compdem o arcabouco tedrico e pratico do ensino da musica. Essa
vivéncia, de certa maneira, ajudou para o desenvolvimento e o despertar do interesse
por praticas musicais que favorecessem a promocao da leitura musical e de uma
escuta critica.

Entretanto, com o caminhar dos anos e o avanco na formacdo musical
oportunizada pelo IECG, o autor enfrentou diversas dificuldades relacionadas a leitura
musical prévia, apesar da base sélida em assuntos relacionados a teoria musical, o
que gerou desanimo, desmotivagdo e angustia em n&do conseguir executar
determinadas pecas musicais sem preparacao prévia. Tais probleméaticas tiveram
origem na falta de praticas de ensino mais ludicas, na repeticdo mecéanica e na
utilizacao constante de métodos tradicionais, o0 que ocasionava o desinteresse.

Essas experiéncias pessoais foram essenciais para despertar, no pesquisador,
o interesse inicial em conhecer diferentes métodos alternativos de ensino e caminhos
mais criativos que pudessem tornar o ensino da leitura musical e, consecutivamente,
a melhoria da Leitura Musical a Primeira Vista, mais prazerosa.

No ensino superior, uma das motivacdes surgiu a partir da experiéncia
vivenciada na disciplina “Percep¢édo Musical” durante a licenciatura plena em Musica
na Universidade do Estado do Para (UEPA).

No decorrer das aulas da disciplina em questdo o autor pode perceber de
perto as dificuldades que certos discentes apresentavam na leitura e interpretacao
dos simbolos que compdem a linguagem musical Ocidental. O autor em tela, como
discente e participante da disciplina, ficou surpreso em notar que uma tarefa
relativamente simples ainda era um emaranhado de complexidade para alguns
estudantes, uma vez que, para ingressar no curso de Licenciatura plena em Musica
da UEPA, o candidato deve realizar uma prova habilitatéria de Musica contendo
conhecimentos sobre os parametros do som’, percepcédo e compreensdo de escrita

em pauta® com os simbolos da escrita ocidental, claves®, formulas de compasso, além

circunvizinhos de Belém-PA. Fonte: FUNDACAO CARLOS GOMES. Historico da instituicio. Belém:
FCG, [s.d]. Disponivel em: https://www.fcg.pa.gov.br/

7 Caracteristicas do som compostas por: altura, intensidade, duracao e timbre (Med, 1996).

8 Segundo Priolli (2006), pauta é a reuniao de cinco linhas horizontais e paralelas, que ao formarem
entre si 4 espacos, sevem como local para se coloca as figuras musicais.

9 “Sinal colocado no inicio da pauta para dar nome as notas musicais” (Cardoso; Mascarenhas, 1996,
p. 10).
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de assuntos praticos de leitura musical, como: solfejo'® e execucdo de uma peca de
livre escolha do candidato em instrumento ou voz.

O quadro 1, apresentado a seguir, foi tirado do Edital de n°® 110, referente ao
Processo Seletivo para o curso superior em musica da UEPA no ano de 2025. Nele,
€ possivel notar as etapas que os candidatos devem se submeter para pleitear uma
vaga na Licenciatura em Musica, bem como as competéncias que 0s mesmos devem
demonstrar dominio ao longo da prova.

Ficam nitidas as exigéncias que ha para que o candidato venha a se tornar um
discente do curso de musica da UEPA, sendo fundamental possuir habilidade em
leitura musical incorporada a performance instrumental ou vocal. Ou seja, a
proficiéncia em tal area se mostra essencial para fazer parte do curso.

Dessa maneira, ao longo da jornada académica na disciplina Percepcao
musical o autor pode perceber as seguintes dificuldades nos alunos quanto a Leitura
Musical e, consecutivamente, a Leitura Musical Primeira Vista (LMPV) de partituras: a
falta de compreensao precisa sobre os valores das figuras musicais, 0 que em certos
momentos levava o estudante ao erro de sincronizacdo ritmica em execucdes de
pecas musicais.

A falta de proficiéncia em identificar as alturas das notas, claves musicais e a
nao integracdo de elementos visuais e sonoros, pois alguns estudantes
negligenciavam os elementos visuais'! que compdem uma partitura musical e se
concentravam somente em aspectos sonoros e ritmicos, o que de certa forma
impactava a compreensdo da musica em um entendimento mais profundo.

Enoque (2023), em seu livro “Editoragdo musical: fundamentos de notagéo
musical”, aduz que é preciso ir além da interpretagao vertical das alturas das notas e
horizontal dos ritmos em uma partitura musical. Para ele, é necessario conhecer e
perceber as nuanceis estabelecidas pelas dinamicas, articulagdes, indicacdes de
articulacbes e demais elementos que dao movimento a peca para uma melhor

interpretacéo e deslumbre da cangcao que se quer executar.

10 “Consiste em dizer ou cantar o nome das notas e a contagem de pausas, obedecendo a métrica de
divisdo musical”. (Bona, 2009, p. 19).

11 Refiro-me as dindmicas, as articulacdes, ao andamento da pe¢a musical e ao contexto de sua origem,
bem como o compositor e suas caracteristicas composicionais.
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A partir desse entendimento, surgiram reflexdes sobre o papel do professor
enquanto mediador, a importancia da inser¢cao de novas metodologias de ensino que
facilitem o processo de ensino-aprendizagem, a relevancia da leitura e,
consecutivamente, o reconhecimento dos simbolos musicais para uma pratica musical
eficaz. Tais reflexdes foram geradas a partir das experiéncias vivenciadas na

disciplina Percepcao Musical.
Quadro 1 - Etapas da prova especifica de musica - UEPA.

PROVAESPECIFICA DE MUSICA [PROVA ] MUNICIPIOS/LOCAIS DE DATA
PROVA

Partel - Conteddo Musical:

Walerd 10 (dez) pontos & compreenderd questbes demidltipla
escolha com:

Conforme
Conhecimento dos oddigos e simbolos da milsica produzida ng
Ocidente desde pentagrama, figuras eclaves, aos pardmetrog
sonoros conhecidos altura [compreende o som que vai do Bebém: Campus | - Trav Djalma Anexo I
grave ao agudo, da escala diatdnica e cromatica) intensl
(compreende a distingdo do som fraco e forte), dur
(compreende o termpo de esecugdo das figuras, além d3 Belémy/Pa
Bspera em pausas, elementos rbmicos e farmula
compassos) e timbre (compreende a qualidade do som com
as caracteristicas especificas de cada instrurnento ou woz) Santardm: Campus X1l da UEPA
A percepedo de géneros, formas, ritmos e batidas dy
acompanhamento da midsica popular do Brasil e darmisica ddg
concerto produzida no Ocidente. Bairro: Aparacida -

cronograma do

Dwtra, 5/n2- Bairmo: Telégrafo -

- v Placido de Castro, 13949 -

SantardmPA.
Para cada questdo serd atribuido a pontuacdo de 1,0 (hum] P

ponito.
Vigia de Mararé: Campus XV
da UEFA
— Rodowla PA-412, sfn Km O -
prézimo a4 Praga do Mantg
Bairro: Amparo — Vigla de
Mazaré P,

Partell - Execugdo Musical:

Walerd 10 (dez) pontos e compreenderd @ execugdo de umg
musica de livre escolha [midsica folcldrica, popular ou dd
CONCErto) em instrumentd ou voe, em gue serdo avaliados o
seguintes critérios: Iinterpretagdo (género, forma e estilo)
expressdo musical (precisdo ritmibca, artculagdo, fraseado)
dominio da técnica e criatividade ma execugdo. Para cada
questdo serd atribuida a pontuagdo de 2.5 [dois e meio
pontos.

Fonte — Edital n° 110, Processo Seletivo Especifico para o curso de Licenciatura em MuUsica 2025.
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Ja como regente de classe, ao observar as dificuldades e os anseios dos alunos
em relagdo a LMPV, semelhante aqueles enfrentados por ele proprio, o autor
percebeu a urgéncia de elaborar praticas educacionais mais eficazes e que
estivessem de acordo com os conhecimentos prévios dos discentes. Neves e Castro
(2024) ratificam que o professor tem o papel de perceber os obsticulos presentes no
processo de ensino-aprendizagem dos discentes e, consecutivamente, oportunizar
praticas pedagogicas que estejam alinhadas aos seus contextos. Foi nesse cenario
de inquietac&o que o autor buscou fazer parte como discente do mestrado profissional
em Ensino da UFPA, com o objetivo de realizar pesquisas sobre a temética.

Assim, ja na especializacdo stricto sensu, a partir do aprendizado
potencializador obtido nas disciplinas “Criatividade”, “Métodos e Técnicas Inovadoras
de Ensino e Aprendizagem” e “Matematica e Arte” do Programa de Pds-Graduacéo
Criatividade e Inovacdo em Metodologias de Ensino Superior (PPGCIMES), que
proporcionaram um ambiente propicio para o pensamento inovador e questionador,
em consonancia com o amadurecimento das reflexdes citadas anteriormente, levaram
0 pesquisador a explorar caminhos educacionais mais dinamicos e inovadores. Assim,
a partir do amadurecimento dessas experiéncias académicas, foi possivel ter uma
base sélida para conceber o produto educacional, que se configura como a
materializacdo concreta dos resultados desta pesquisa.

Além desse arcabouco académico, os trabalhos e produtos educacionais
confeccionados, entre 2022 e 2024, pelos egressos do PPGCIMES, mais
especificamente jogos envolvendo cartas, serviram como impulso prético, revelando
as multiplas possibilidades da utilizacdo dos jogos no processo de ensino-
aprendizagem. Embora a leitura musical ndo seja o foco dessas propostas realizadas
pelos egressos do programa, as mesmas dissertam sobre distintas areas do
conhecimento, promovendo significativa colaboracdo a diferentes contextos
pedagogicos. Dissertacdes desenvolvidas por Pinheiro (2024), Carneiro (2024),
Assuncéo (2024), Cavalcante (2023), Vale (2023), Varanda (2022), Carneiro (2022) e
Cruz (2022) foram de grande valia para expandir o entendimento do autor sobre a
utilizacdo e aplicagdo de jogos educacionais em distintos ambientes educacionais.
Tais pesquisas correlatas seréo analisadas em seus pormenores posteriormente, com
0 intuito de estabelecer conexdes com a presente dissertagéo.

Assim, levando em consideracdo a proficiéncia e experiéncia do autor em

jogos, e por acreditar no potencial dos mesmos como ferramentas que podem
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aprimorar o aprendizado, deu-se inicio a procura por estratégias que pudessem
auxiliar os estudantes do ensino superior em masica, através de jogo, a nao soé
fortalecerem a compreensao e melhoria da Leitura Musical a Primeira Vista (LMPV),
mas também a promocéo de engajamentos interativos e cooperativos, a possibilidade
de terem feedbacks imediatos e a realizacdo de uma aprendizagem autodirigida, onde
os discentes tivessem a oportunidade de explorar, praticar e aprender em proprio
ritmo.

Por fim, apesar das varias motivacdes e impulsos supracitados que levaram
0 pesquisador a iniciar este trabalho investigativo, o0 maior incentivo talvez esteja no
desejo de ajudar para um ensino musical mais democratico, no qual a igualdade, o
respeito, a cooperacao, a participacao ativa e, sobretudo, o protagonismo sejam um

dos alicerces para promocao da Leitura Musical a Primeira Vista (LMPV).

1.1.2 Cenario da investigacao

A presente pesquisa esta vinculada a linha de pesquisa Inovacdes
Metodoldgicas no Ensino Superior (INOVAMES), do programa de Programa de Poés-
Graduacdo Criatividade e Inovacdo em Metodologias de Ensino Superior
(PPGCIMES). Tal linha se caracteriza pelo incentivo a elaboracdo de novas praticas
metodoldgicas e ao uso de diferentes métodos que venha promover a atuacédo do
futuro mestre em sala de aula. E nesse prisma que o produto educacional deste
trabalho se fundamenta, buscando vincular teoria e pratica em prol de um ensino mais
contextualizado e significativo.

Além disso, vale ressaltar que, a pesquisa em tela trata-se de uma proposta
de inovacdo metodoldgica, tendo como produto educacional um jogo sério voltado par
alunos de musica do ensino superior, onde o foco principal € o aprimoramento da
compreensdo dos agrupamentos ritmicos (juncdo de diferentes figuras de nota e
pausa) que compdem a linguagem musical e, consecutivamente, a melhoria da
habilidade de leitura de partituras musicais a primeira vista.

O curso de Licenciatura Plena em Musica da universidade do Estado do Para
(UEPA), onde o autor obteve a sua graduagdo, em particular o Centro de Ciéncias
Sociais e Educagéo (CCSE), localizado em Belém do Para, foi o local escolhido para

a realizacao desta pesquisa.
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Tal preferéncia se deu por se tratar de uma Instituicdo de Ensino Superior (IES)
que detém um excelente histérico académico no campo de pesquisas inovadoras
voltadas para a area da educacao musical, o que possibilita a realizacdo de estudos
académicos de alto padrdo. Grupos de pesquisa como o Nucleo de Pesquisa em
Musica “Vicente Salles” (NUPEM) e o Educacéo Musical, Politicas, Decolonialidades
e Resisténcia (EMPODERA), que atuam diretamente em pesquisas envolvendo
inovacdo na educacdo musical e o burilamento das préaticas pedagoégicas do
professor, sdo exemplos de movimentos que buscam consolidar o compromisso da
IES no que diz respeito a formacdo de professores de mdasica e com o
desenvolvimento de préatica de ensino em uma perspectiva critica e reflexiva. Além
disso, o0 acesso facilitado foi um dos fatores que levaram o autor a escolher o referido
contexto para a aplicacdo do produto educacional.

Além de ser uma IES que esté ligada diretamente a trajetéria académica do
autor, a mesma possui um corpo discente heterogéneo, oriundos de distintos
contextos sociais, etnias e culturas, que se encontram inseridos em diferentes grupos
musicais (coral, madrigal, banda de mdusica, dentre outros) da IES, o que ir4
possibilitar a realizagcdo de coleta de dados em um ambiente enriquecido com
informacdes praticas e experiéncias concretas e, impermeado pelo ensino da musica.

Criada pela Lei Estadual n°5.747 de 18 de maio de 1993, a hist6ria da UEPA
esta atrelada a antiga Escola de Enfermagem do Par4, nascida a partir do Decretos
Estadual n® 174, de 10 de novembro de 1994, e do Decreto Federal n° 26.926, emitido
em 21 de julho de 1949. Além disso, de acordo a génesis da IES se deu por meio da
criacdo da Fundacao Educacional do Estado do Para (FEEP) em 1961, onde a UEPA
se desenvolveu ao longo de trinta e dois anos.

Em 1983, um marco importante para a histéria da educacdo superior no
Estado do Paré foi alcancado com a criagdo do curso de Pedagogia da Faculdade
Estadual de Educacdo (FAED) em 1983, que forneceu uma formacgéo solida a nivel
superior para docentes do ensino médio, tendo o seu reconhecimento oficial por meio
da Portaria Ministerial n°® 148, em 04 de julho de 1991.

A FAED, em 1986, expandiu sua grade de programas académicos com a
inclusdo de duas novas graduacdes: o curso de Licenciatura em Matematica e
Licenciatura em Educacao Artistica com Habilitagdo em Musica.

Dessa maneira, pode-se perceber que a UEPA surgiu a partir da unido de

escolas e faculdades que, anteriormente, funcionavam de maneira isoladas e
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autdbnomas, apesar de serem apoiadas pela entdo Fundacéo Educacional do Estado
do Para (FEEP), nascida em 1961.
Logo, de acordo com o paragrafo 1 do artigo 6° e com os incisos de 1 a 5 do

seu estatuto, a UEPA tem como objetivos:

| - Contribuir para a criag&o de direitos e de novas formas de existéncia social
e para o cultivo da cidadania; Il. Produzir conhecimento e desenvolver
programas e projetos de ensino, pesquisa e de extensédo visando a formacao
e a qualificacéo de pessoas para a investigacao filosdfica, cientifica, artistico-
cultural e tecnoldgica, e para o exercicio profissional; Promover e estimular a
pesquisa considerada como principio cientifico, educativo e politico,
objetivando o desenvolvimento da filosofia, da ciéncia, das letras, das artes,
da tecnologia e da inovacéo; Ill. Promover a realizagdo de programas de
extensdo e viabilizar a participacdo dos segmentos populacionais no
processo de criagdo cultural; IV. Realizar estudos e debates para a discussao
das questbes regionais e nacionais com o propésito de contribuir para a
solugé@o dos problemas, bem como possibilitar a criagdo de novos saberes,
na perspectiva da construcéo de uma sociedade democratica; V. Desenvolver
e elaborar projetos vinculados ao desenvolvimento do Estado em seus
multiplos aspectos (UEPA, 2015, p. 12).

Assim, a Licenciatura em Mdusica, na época, chamada de Curso de Educacao
Artistica com Habilitacdo em Madsica, ja era uma graduacéo incluida, dentre tantas
outras, no Projeto Institucional que norteou a criacdo e estabelecimento da UEPA.
Isso se deu pela necessidade de cumprir uma exigéncia legal, visto que, conforme
estipulado na Resolucéao n° 03 de 16 de novembro de 1991, artigo 5 e seus paragrafos,
as IES tinham a obrigacao de oferecer pelo menos quatro graduagcdes nas areas das
ciéncias humanas, das ciéncias exatas e naturais, e das letras e artes.

O curso de Licenciatura em Musica da UEPA, antiga Licenciatura Plena em
Educacao Artistica com Habilitagdo em Mdusica, de acordo com o Projeto Politico
Pedagogico de Mdusica (2022), foi concebido gracas ao apoio entre a FEEP e a
Fundacdo Carlos Gomes. Seu funcionamento foi autorizado através do Decreto n.°
97.570/89 e, consequentemente, a primeira turma foi iniciada em 1989.

Hoje, a graduacao é ministrada em formato semestral, com dura¢éo de quatro
anos, e tem como foco proporcionar uma formacdo de nivel superior aos musicos
locais, para que eles tenham a proficiéncia de ensinar masica na Educacao Basica.
Além disso, a IES busca conceder aos seus discentes bases tedricas e praticas
fundamentais que os ajudardo a atuarem de maneira autbnoma, critica e reflexiva;
permitindo-lhes a possibilidade de criar e implementar abordagens pedagdgicas que
estejam de acordo com o ambiente em que atuardo, realizando, dessa maneira, a

promocao da educacao musical dentro e fora da comunidade paraense.
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A matriz curricular do curso é dividida em cinco ndcleos (nucleo de estudos
de formacdo geral, das areas especificas e interdisciplinares, nucleo de
aprofundamento e diversificacdo de estudos das areas de atuacao profissional, nacleo
de estudos integradores para enriquecimento curricular, nacleo de praticas e o nucleo
de estagio curricular supervisionado) estruturantes onde encontram-se as disciplinas
presenciais, semipresenciais, estdgio supervisionado e atividades de
aprofundamento.

Dessa maneira, foi pensado inicialmente, em colocar em pratica o produto
educacional na disciplina presencial Percepcdo Musical, por esta possuir carga
horaria de 80 horas e ser ministrada no primeiro e no segundo semestre do curso.
Assim, de acordo com o desenho curricular do Projeto Politico Pedagdgico do curso
(2022), a referida matéria deveria ser ministrada de maneira tedrica e pratica e buscar
destacar o entendimento e aprofundamento dos elementos musicais, com énfase para
a percepcao da divisdo musical.

Assim, a ementa da disciplina conta com 0s seguintes assuntos

O som e seus atributos. Percepgcédo de atributos ou dimensfes musicais:
altura, ritmo, andamento, contorno, timbre, volume e localizacdo espacial.
Estudo progressivo de convengdes notacionais em musica diatonicamente
orientada. Registros e nomenclaturas: funcdes, formas de organizacdo e
usos. Aspectos ritmicos e melédicos da musica diatdnica tonal; intervalos;
escalas; tonalidades (ciclo das 5%); tons vizinhos. Préatica da notacéo musical
em altura absoluta e relativa: leitura e escrita ritmica e melddica, leitura
métrica, solfejo (a uma ou mais vozes), transcri¢do e criacao (Projeto Politico
Pedagdgico do curso de Mdsica, 2022, p. 51).

A escolha inicial por tal disciplina se deu também pér o autor acreditar que os
discentes participantes da matéria Percepcdo Musical ja4 apresentassem certa
proficiéncia na execucao de diferentes instrumentos musicais (melddicos, harmdnicos
e percussivos), 0 que incluiria o conhecimento sobre diferentes claves e formas de
registro na pauta musical. Nesse pressuposto, acreditava-se ser primordial levar em
consideracao as particularidades técnicas pertencentes a cada instrumento.

Entretanto, apesar do pesquisador ja ter consultado previamente a oferta da
disciplina em ambos os semestres de 2025, uma repentina atualizagdo no calendario
académico da instituicdo modificou essa disponibilidade, fazendo com que a matéria
fosse concedida somente no segundo semestre do mesmo ano. Isso gerou um
impasse para a aplicacdo do produto educacional, uma vez que, tal atividade estava
programada para ser posta em pratica no primeiro semestre, para que houvesse

tempo suficiente para a realizacdo das demais etapas da pesquisa.
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Além disso, seria inviavel esperar a disciplina ser ofertada para realizar a
aplicacdo da estratégia pedagdgica no segundo semestre, pois, nesse periodo, 0o
autor ja estaria em processo de conclusdo do mestrado e com data marcada para a
defesa da dissertacdo. Dessa maneira, era impossivel postergar a execucao do
produto educacional, dado que qualquer alteracdo no que ja havia sido planejado
afetaria 0 cronograma e, consecutivamente, a entrega do produto e da dissertacao.

Perante esse cenario, foi necessario reestabelecer a rota e identificar uma
disciplina que apresentasse compatibilidade com o propdsito central do estudo até
entdo estruturado. Assim, optou-se em aplicar o jogo na disciplina Didatica no Ensino
de Mdsica, por se tratar de uma matéria que busca discutir, refletir e elabora novas
praticas de ensino musical, o que evidencia a sua coeréncia com 0s eixos do presente
trabalho. Porém, ainda que a harmonia entre a disciplina e o produto educacional
fosse evidente, fez-se necessério adaptar o objetivo geral do estudo, outrora voltado
ao componente curricular Percepcdo Musical, para que ficasse evidente o0 novo
contexto de emprego do produto.

Assim, a disciplina Didatica no Ensino de Musica possui uma carga horaria de

80 horas e tem o0s seguintes assuntos em sua ementa:

Fundamentos da Educacao Musical. As diferentes formas de ensino musical
como planos de organizacao e processos de interacdo. Identificacdo e anélise
de estratégias de ensino musical, da natureza dos conteddos musicais e das
formas de avaliagdo em consonancia com as caracteristicas do aluno (Projeto
Politico Pedagdgico do curso de Masica, 2022, p. 74).

Os elementos que compdem a ementa do referido componente curricular
relacionam-se diretamente com o0s pilares que norteiam a estratégia pedagdgica
desenvolvida neste trabalho, uma vez que o intuito € propor um recurso didatico
inovador, que esteja vinculado ao contexto dos participantes e capaz de exemplificar,
por meio de um jogo, 0s conceitos ensinados durante a disciplina. Ao experimentarem
tal produto educacional, os discentes tiveram a oportunidade de estruturar 0s
conteudos estudados, praticar a cooperacao e burilar seus entendimentos acerca das
possibilidades didaticas na educagao musical.

Assim, decidiu-se colocar em pratica a estratégia de ensino em uma turma do
2° e outra do 6° semestre do curso de musica, com o intuito de perceber sua
adaptabilidade em diferentes contextos e, sobretudo, sua eficacia perante distintas
experiéncias acerca da LMPV. Visto que, os discentes do 2° semestre ainda estéo,

segundo a ementa do curso, em processo introdutorio sobre as praticas voltadas a
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educacgdo musical, enquanto os alunos do 6° semestre j& possuem uma base tedrica
e pratica mais sélida a respeito da tematica, o que propicia uma andlise mais critica
da ferramenta educacional proposta.

Ainda sobre o contexto de aplicacdo da proposta educacional, o autor optou
coloca-la em pratica somente no final da disciplina Didatica no Ensino da Musica, por
acreditar que, nessa etapa, os discentes ja estariam com uma base sélida sobre
distintas metodologias de ensino da musica, o que acarretaria em reflexdes mais
criticas e analises mais contextualizadas e profundas acerca do produto educacional.
Assim, a implementacdo da proposta no encerramento do componente curricular
contribuiu ndo s6 para a sua validacdo enquanto ferramenta metodolégica, mas
também como instrumento pratico para o fechamento da disciplina.

Vale ressaltar, ainda, que a sala onde se aplicou o produto era composta
apenas por carteiras, quadro magnético, um aparelho de som e um grande balcdo
utilizado para atividades de diferentes disciplinas (figura 1). Assim, 0 espaco nao

possuia nenhum tipo de instrumento musical ou qualquer outro elemento visual que

fizesse referéncia ao ensino de PO
musica. Apesar das limitacdes “/ f@‘{ 4
apresentadas, a ferramenta " = " : e

educacional mostrou-se eficaz e S —

versatil guanto a sua
aplicabilidade e adaptacdo a
ambientes com poucos recursos.

A sequir, serao

apresentados os fundamentos
que sustentam a importancia Fonte: Acervo da pesauisa.
desta pesquisa no contexto da educacdo musical, como também salientar sua

pertinéncia metodologica para o ambiente académico.
1.1.3 Justificativa

A Leitura Musical a Primeira Vista? (LMPV), no Brasil, tem sido uma

competéncia pouco explorada no que se refere a praticas metodolégicas voltadas a

12 Sight-read(ing) music é geralmente o termo em inglés usado para essa habilidade. Neste trabalho
utilizarei a abreviagdo LMPV para Leitura Musical a Primeira Vista.



31

tal habilidade, o que vai de contra partida com a recorrente presenga da LMPV no
cotidiano dos musicos e com sua crescente presenca em processos seletivos e
concursos para musicos em todo o pais. Assim, a mesma tem sido exigida
frequentemente como instrumento de avaliacédo e requisito basico para gravacées em
estudio e em diferentes estagios da graduacao, na escolha de repertorio para grupos
corais, dentre outros contextos em que a leitura prévia se faz necessaria (Fireman,
2010; Lehmann; McArthur, 2002; Marques, 2020; Risarto, 2010; Sloboda, 2005).

Em uma breve busca nos manuais de testes de aptiddo musical das instituicoes
de ensino superior € possivel averiguar que a mesmas, no que diz respeito a avaliagéo
e selecao de novos discentes, solicitam que o candidato interessado no ingresso no
ensino superior tenha proficiéncia no reconhecimento e leitura dos simbolos
ortocronicos® que compdem a leitura musical ocidental no instrumento escolhido,
tenha habilidade de realizar uma LMPV, contemplando elementos como: andamento,
dindmica, afinacao, ritmos, dentre outros.

Esse cenario pode ser confirmado por meio de uma consulta documental em
trés editais de universidades brasileiras, onde é possivel notar a presenca da leitura

prévia como um dos requisitos, conforme os trechos a seguir:

Correta leitura a primeira vista ao instrumento, contemplando de modo
satisfatorio andamento, dindmica, ritmo, melodia, tonalidade, marcas de
expressédo e articulacdo (todos os instrumentos). Correta leitura a primeira
vista entoada (solfejo), contemplando de modo satisfatério a manutencao da
afinacéo e do centro tonal, a utilizacdo do nome das notas musicais (do, ré,
mi, fa, sol, 1a, si), a relagdo dos valores ritmicos, a manutencédo do pulso
basico, a fluéncia e a dinamica (todos os candidatos). (Vestibular,
Universidade Federal do Rio Grande do Sul, 2020, grifo nosso).

PROVAS DE CONHECIMENTOS ESPECIFICOS EM MUSICA: Trata-se de
uma prova teodrica e préatica, comum a todos as modalidades de instrumentos.
A prova pratica, dividida em duas parte, consiste em solfejar uma leitura
cantada, a primeira vista, obedecendo ao metro e a melodia de um trecho
musical. E uma prova prética no instrumento escolhido pelo candidato onde
sera avaliado o seguintes critérios: execucdo e fluéncia do repertério
proposto; afinacdo; habilidade técnica no instrumento escolhido ou canto;
estilo interpretativo; e fraseado, dindmica e sonoridade. (Vestibular, Instituto
Estadual Carlos Gomes, 2023, grifo nosso).

PROVA ESPECIFICA DE MUSICA: Dividida em duas partes, a primeira parte
consiste em uma prova tedrica contendo o0s seguintes assuntos:
Conhecimento dos codigos e simbolos da musica produzida no
Ocidente desde pentagrama, figuras [...], formas, ritmos e batidas de
acompanhamento da musica popular do Brasil e da musica de concerto
produzida no Ocidente. Ja na segunda parte, o candidato deve executar uma

13 O livro Music notation, de Gardner Read em 1974 foi a primeira obra a utilizar tal expresséo para o
gue viria a ser a escrita musical atual. S&o signos graficos que simbolizam a forma e as estruturas que
constituem a musica no tempo presente (Pastorini, 2016).
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peca musical de livre escolha (vestibular, Universidade do Estado do Par4,
2023, grifo nosso).

No que se refere aos procedimentos e critérios de avaliacdo que o candidato
deve estar atento no momento da execuc¢ao da LMPV, a Universidade Federal do Rio
Grande do Sul (UFRGS) em seu processo seletivo ressalta que o candidato deve

realizar

a) Uma leitura entoada (solfejo): o candidato devera escolher um dos
solfejos apresentados pela banca examinadora. Apds examinar a
partitura do solfejo escolhido, em siléncio e durante até um minuto,
o candidato devera executa-la. O solfejo sera avaliado a partir dos
seguintes critérios: 1) Melodia: correto solfejo da melodia, utilizacédo
correta dos nomes das notas, mantendo afinacéo e centro tonal estavel;
II) Ritmo: correta realiza¢éo dos ritmos, mantendo pulso bésico e fluéncia.
[II) Dindmica: correta realizagao das dinamicas. b) Leitura ao instrumento:
o candidato receberd uma partitura da banca examinadora. Apos
examinar a partitura em siléncio, durante até um minuto, o candidato
devera executa-la, respeitando os seguintes itens: andamento, dindmica,
execucao ritmica e melddica corretas, tonalidade, marcas de expressao
e articulagéo. (Vestibular, UFRGS, 2020; orientages aos candidatos ao
curso de clarinete, grifo nosso).

Diante desse cenario, percebe-se que a LMPV é um dos pré-requisitos para o
ingresso no ensino superior, além de estar presente em diferentes fases de processos
seletivos e concursos. A presenca da LMPV nos parametros de selecao em diferentes
processos seletivos, no cotidiano do musico e em diferentes contextos comprova a
importancia conferida a essa pratica musical. Entretanto, apesar das exigéncias que
sdo postas aos candidatos e a alunos de IES sobre a proficiéncia na leitura musical e,
consecutivamente, na LMPV, é possivel perceber a divergéncia que ha entre o que é
cobrado é o que é ensinado de maneira efetiva nas instituicbes de ensino que
possuem o curso de musica em sua grade curricular, pois a mesmas instituicdes de
ensino “ndo ensinam explicitamente a seus alunos como se deve estudar ou
desenvolver essa habilidade” (Fireman, 2010, p. 24).

Nascimento (2019) ressalta que

Ao longo do tempo tem-se verificado que sempre existiu uma necessidade do
estudo e desenvolvimento da leitura musical, sendo por norma um pré-
requisito para a atividade da musica, no entanto, a aptidéao de leitura musical
é frequentemente exigida aos alunos sem que 0os mesmos sejam orientados
como a podem desenvolver (Nascimento, 2019, p. 88).

Apesar do grande quantitativo de trabalhos cientificos desenvolvidos sobre a

pratica da Leitura Musical, poucas pesquisas cientificas tém se dedicado a investigar
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formas de aperfeicoar a LMPV no ensino superior. Essa lacuna de pesquisas voltadas
a tal tematica pode levar alunos e até mesmo alguns educadores a adotem a ideia de
gue a LMPV é uma habilidade exclusiva de pessoas com “dons divinos” ou que sera
simplesmente adquirida com o passar dos anos, sem a necessidade da adocédo de
praticas de ensino que estejam de acordo com o0s conhecimentos prévios do
estudante, como aduz Fireman (2010).

A falta de préticas pedagogicas voltados a melhoria da LMPV esta também
associada, segundo Andrade (2014), ao fato que muitos professores, durante suas
aulas, ndo dao a importancia devida a leitura musical prévia, deixando-a como néo
prioridade durantes seus planejamentos e exercicio de suas praticas de ensino. O
mesmo autor pontua, no entanto, que, depois do aluno reconhecer e utilizar a leitura
musical ndo ensaiada no seu cotidiano musical, tanto sua performance como também
seu entendimento tedrico se torna significativamente mais descomplicados.

Nesse contexto, faz-se necessario incorporar praticas educacionais que visem
ao desenvolvimento continuo da LMPV, colocando o discente como protagonista do
seu processo de ensino-aprendizagem. Uma vez que, a fluéncia nessa habilidade
pode proporcionar ao musico o conhecimento de uma infinidade de pecas e técnicas
diversificadas, aumentando seu repertério e priorizando questfes relacionadas a
interpretacdo, além de favorecer sua capacitacao e insercdo no mercado de trabalho.
Ou seja, trata-se de uma competéncia que auxilia ndo s6 na formacgéo técnica, mas
também corrobora para sua formacao critica, criativa e profissional do musico
(Fireman, 2010; Risato, 2010).

Entdo, por que nao realizar uma pratica educacional que envolva o uso de jogos
de cartas como ferramenta educacional para melhorar a LMPV? J& que 0s jogos tém
se mostrado como instrumentos que podem tornar o ambiente educacional mais
ladico, produtivo, engajador, propiciando aos alunos o protagonismo, a construcdo de
novas experiéncias e o acesso ao conhecimento de maneira interessante, critica,
significativa e agradavel, além de favorecer um ensino mais eficaz, dinamico, eficiente
e interativo (Prensky, 2001; Papastergiou et al., 2009). Com isso, é possivel perceber
as varias vantagens que o uso de jogos pode proporcionar dentro do contexto
educacional, o que demonstra a necessidade do desenvolvimento de pesquisas sobre
a LMPV gue investiguem essas potencialidades, propondo préaticas educacionais

alternativas com o intuito de melhorar tal habilidade musical.
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Tendo em vista tal lacuna, estd pesquisa, além de propor um produto
educacional inovador, baseado em metodologias ativas que visa melhorar a
performance dos discentes do curso de Licenciatura Plena em Musica da UEPA na
LMPV, busca também constituir-se como uma ferramenta de contribuicdo ao meio
académico, uma vez que, busca incentivar outros pesquisadores a desenvolverem
praticas pedagodgicas no campo da educacdo musical voltadas ao ensino superior.
Cortez (2021) e Moran (2013) asseveram que a inclusdo das metodologias ativas no
contexto educacional favorece o engajamento dos discentes, possibilita um ambiente
propicio a construgdo e a troca de saberes, bem como ao aprofundamento de
conhecimentos.

Nessa perspectiva, tal iniciativa quebra com o paradigma da educacao
tradicional combatida por teéricos como Freire (2009), Rogers (1973), Novack (1999),
entre outros, e abre espaco para as praticas educacionais hodiernas, onde o0s
assuntos ministrados estdo atrelados ao contexto do discente e a inovagédo, o
pensamento critico-reflexivo, a cooperacdo, o dinamismo e o protagonismo Sao
carateristicas marcantes (Apresentacdo; Teixeira, 2014; Cervantes et al., 2023).

Outro ponto que justifica a presente pesquisa se da no fato da mesma, por meio
de seu produto educacional, fomentar a participacdo, o engajamento, a troca de
experiéncias e a colaboragéo entre os pares, uma vez que a utilizacdo de jogos em
sala de aula propicia a “[...] ajuda mutua e a analise dos erros e dos acertos,
proporcionando uma reflexdo em profundidade sobre os conceitos que estdo sendo
discutidos.” (Apresentacao; Teixeira, 2014, p. 304). Dessa maneira, 0 jogo, aliado a
elementos do cotidiano dos alunos, passa a ser uma ferramenta que viabiliza a
educacdo significatival4, além de despertar o senso de autonomia, pois cada um é
‘responsavel pelas suas apostas e jogadas” (Zaslavsky, 2009).

Desse modo, por meio da integracdo de palavras do cotidiano paraense,
operacbes basicas da matematica e simbolos ritmicos musicais, 0 produto
educacional desenvolvido nesta pesquisa mostra seu carater interdisciplinar, uma vez
gue busca-se promover o diadlogo entre diferentes campos do saber, com o intuito de

quebrar com a perspectiva tradicional de ensino de fragmentar os conteudos

14 Tal conceito empregado nesta pesquisa esta atrelado as concepgdes de Ausubel (2003), segundo
as quais sO ha eficacia na educacdo se 0s novos assuntos estiverem conectados as experiéncias
prévias (“subsuncores”) dos estudantes, pois, assim, o conhecimento sera incorporado de maneira
duradoura. A esse processo, Ausubel (2003) intitulou de assimilacdo e acomodacéo.
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(disciplinarizacdo). Japiassu (2020) dialoga que a interdisciplinaridade é o ato de
transcender as barreiras de ambitos disciplinares distintos, enquanto Fazenda (2002)
acrescenta que a mesma se mostra como um processo de enriquecimento muatuo e
de troca de conhecimentos.

Portanto, através da valorizagdo das bases conceituais j& adquiridas pelos
discentes, bem como do reconhecimento de sua cultura local como vieis para a
promocado da LMPV, a presente pesquisa busca colaborar para a realizacdo de uma
educacao musical mais acessivel, relevante e, sobretudo, conectada ao cotidiano dos

estudantes.

1.1.4 Problema de pesquisa

Como melhorar a LMPV visando a obtencao de proficiéncia no reconhecimento de
agrupamentos de simbolos musicais pelos alunos do curso de Licenciatura em Musica
da UEPA, especificamente na disciplina Didatica no Ensino de Mdusica, do 2° e 6°

semestre?

Questéao foco
Como a utilizagdo de um jogo educacional pode colaborar na melhoria da LMPV para
gue os discentes do curso superior em musica da Universidade do Estado do Para

tenham proficiéncia no reconhecimento de agrupamentos de simbolos musicais?

1.1.5 Objetivos

Melhorar a LMPV dos estudantes do curso de musica da UEPA, matriculados na
Disciplina Didatica no Ensino de Mdsica, do 2° e 6° semestre, no reconhecimento de
agrupamentos de simbolos musicais, com foco na obtencédo de proficiéncia a partir do
uso do jogo Ritmo a Vista. Para tanto, foram definidos os seguintes objetivos

especificos:

a) Revisar a literatura sobre a LMPV e a utilizacdo de jogos sérios no ensino de
musica;
b) Aplicar dois questionarios e uma entrevista com os discentes da disciplina Didatica

no Ensino de MUsica para constatar as necessidades e obstaculos referentes a LMPV;
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c) Sugerir um jogo de cartas com elementos musicais para a melhoria da LMPV;

d) Propor aos alunos duas avaliagdes préticas de leituras imediatas de partituras
desconhecidas pelos mesmos e um questionario pos-teste, no qual os discentes
poderdo expor suas concepc¢des sobre o jogo no desenvolvimento da LMPV;

e) Comparar os dados obtidos e apresentar os resultados da pesquisa;

1.1.6 Trabalhos correlatos: jogos no Programa de Pos-graduacao Criatividade e Inovacao em

Metodologias de Ensino Superior

Ao proporcionar um ambiente fértil para a experimentacdo e a criagdo de
diferentes produtos educacionais, dentre eles, os jogos contendo cartas, o Programa
de Pos-graduacédo em Criatividade e Inovacdo em Metodologias de Ensino Superior
tem buscado, por meio de seus pesquisadores, desenvolver praticas educacionais
que envolvam ludicidade, intencionalidade pedagdgica e, sobretudo, a valorizacdo do
protagonismo, do engajamento e da criatividade.

Assim, apesar dos produtos desenvolvidos no ambito do programa n&do serem
direcionados a leitura musical, os mesmos estabelecem conexfes pedagdgicas
fundamentais com o instrumento educacional desta pesquisa, principalmente aqueles
ligados aos jogos com cartas em suas estruturas. Vieira (2025) corrobora dizendo que
os trabalhos “[...] correlatos ndo s6 ampliam o entendimento sobre o campo
educacional como também oferecem meios para que as praticas pedagodgicas
evoluam e se adaptem de maneira mais eficaz as necessidades dos alunos e das
comunidades escolares” (Vieira, 2025, p. 95).

Assim, mesmo esses artefatos estando direcionados para areas diferentes da
musica, 0s mesmos serviram como referéncias metodoldgicas para a elaboracdo do
recurso pedagogico deste trabalho, uma vez que a andlise de seus fluxos, mecéanicas
e dindmicas foram como uma bussola para a confec¢cdo do produto sobre a LMPV
aqui proposto. Isso evidencia a potencialidade, a ressignificacao, a diversificagao e a
capacidade de adaptagéo dessas ferramentas pedagdgicas a diferentes ambientes de
ensino.

Dessa maneira, foi realizado um levantamento de trabalhos académicos
produzidos entre os anos de 2022 e 2024, no site oficial do PPGCIMES, com o intuito
de selecionar as propostas metodolégicas mais recentes voltadas ao ensino superior

envolvendo jogos contendo cartas dentre seus itens. Estes sdo apresentados a seguir:
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TITULO: UNA: JOGO DE CARTAS PARA O ENSINO-APRENDIZAGEM DE
REFERENCIAIS DO DESIGN MODERNO.

A pesquisa desenvolvida por Carneiro (2022) busca mostrar, por meio de um
jogo de cartas, informacgdes acerca do Design Moderno, especialmente voltado para
a Escola de Bauhaus, além de ajudar estudantes do ensino superior a estruturarem
um repertorio visual préprio para futuras producdes. Dessa forma, o trabalho propde
um produto educacional ladico e inovador, com o intuito de facilitar o processo de
ensino-aprendizagem de assuntos complexos e tedricos, como os apresentados em
disciplinas como Fundamentos do Design e Histdria da Arte.

Dessa maneira, a origem do artefato deu-se a partir da vivencia da autora no
curso de Design da UEPA, onde a mesma observou a baixa frequéncia de praticas
educacionais adotadas pelos docentes ministrantes de disciplinas de cunho tedrico.
Assim, tais experiéncias ao longo da graduacao, atreladas as inquietacdes referentes
a implantacdo de metodologias no ensino superior, serviram como combustivel para
a construcdo de uma intervencdo pedagogica que viesse a tornar 0s assuntos
relacionados ao Design mais significativos, participativos e proximos a realidade dos
discentes.

O jogo proposto por Carneiro (2022) tem como configuracéo inicial a Escola de
Bauhaus, sendo pautado na base do Design Moderno. Ademais, trata-se de um
produto inspirado no tradicional jogo de cartas UNO, com as devidas modificacdes
para atender aos objetivos determinados pelo estudo.

Sendo composto por cartas divididas em categorias (Cartas de Acao, Cartas
de Referéncias, Cartas Coringas), contendo imagens, simbolos e conceitos acerca da
Escola de Bauhaus (figura 2), o jogo possui ainda um site, estruturado na plataforma
Wix, onde séo apresentadas mais informac¢des acerca dos assuntos investigados.

Dessa forma, a intervencdo pedagodgica proposta se apresenta como um
artefato hibrido (analogica e digital), que oportuniza aos jogadores a realizacdo de
associacfes com os conteudos estudados em sala de forma ludica, colaborativa e
enganadora. Além disso, vale ressaltar que o jogo UNA pode ser adaptado para
diferentes contextos (formais e ndo-formais), conteudos e atividades extracurriculares,
uma vez que, na plataforma Wix, a autora disponibiliza uma versao das cartas em
“branco” nos formatos Word, EPS e Adobe lllustrator, permitindo a adaptacao de

diferentes conteudos.



38

Figura 2 - Cartas do jogo UNA.
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TITULO: RIO DA MATEMARICA: UM JOGO DE TABULEIRO PARA AUXILIAR NA
APRENDIZAGEM DE CONCEITOS MATEMATICOS NA FORMACAO DO/A
PEDAGOGO/A NA UFPA — CAMPUS ALTAMIRA.

d

Com o intuito de contribuir para a formacéo inicial de estudantes do curso de
pedagogia e para o estudo e exercicio do ensino de matematica, Vale (2023) realizou
sua pesquisa a partir de inquietacdes acerca das dificuldades enfrentadas por muitos
discentes no processo de ensino-aprendizagem, bem como a falta de inovagdes
pedagdgicas voltadas a aprendizagem de certos conteddos da matematica para
alunos do ensino fundamenta. Diante disso, o autor desenvolveu um jogo de tabuleiro
composto por cartas (figura 3) de desafios e perguntas voltadas a matematica, como
também um conjunto de regras que devem ser seguidas para que o fluxo do jogo
ocorra de maneira eficaz.

Vale ressaltar que a estratégia educativa busca enfatizar a ludicidade como
uma ferramenta capaz de auxiliar na construcdo e no desenvolvimento do

conhecimento, além promover a cooperacdo, a autonomia, 0 protagonismo, 0
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engajamento, a motivacao, a colaboracao, o trabalho em equipe e a melhora do

raciocinio l6gico-matemaético.

Figura 3 - Cartas do jogo Rio da Matematica.
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Fonte: Vale (2023).

Em suma, o jogo “Rio da Matematica” apresenta uma mecéanica fluida, na qual,
a partir da resolucdo de operacfes basicas de mateméatica contidas nas cartas, o
jogador pode realizar as movimentac¢des no tabuleiro. Um dos pontos inovadores do
produto é sua capacidade de adaptar-se aos conhecimentos prévios do discente, a
sua realidade, bem como a diferentes contetidos e contextos. Assim, por meio do elo
criado entre ludicidade e aprendizagem da matematica na proposta pedagdgica, Vale
(2023) ilustra o potencial dos jogos como ferramentas eficazes para uma

aprendizagem significativa.

TITULO: ESTAGIO GO! UMA PROPOSTA DE JOGO DE TABULEIRO PARA A
PEDAGOGIA.

Elaborado a partir das experiéncias do autor durante sua graduacdo, ao
observar as adversidades que os discentes participantes da disciplina estagio
supervisionado enfrentavam para cumprir as etapas exigidas e compreender as bases
conceituais do componente curricular, o jogo construido por Costa (2024), intitulado
“Estagio Go!”, foi idealizado com o objetivo de tornar o processo de estagio mais
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dindmico e acessivel, assim, o mesmo foi estruturado a partir dos elementos de
Roleplaying game (RPGs) e Quests. Logo, o seu foco central é ajudar os participantes
do estagio supervisionado, nos anos introdutérios do curso de Pedagogia,
oportunizando a trocar de conhecimentos entre os discentes de maneira ludica,
cooperativa e dindmica.

O produto é constituido por cartas (figura 4) que buscam incitar o pensamento
critico sobre o cotidiano durante o processo de estagio (cartas-comum), ilustrar
situacdes-problemas comuns no cotidiano educacional (cartas-desafio), estimular
atividades dinamicas (cartas-recurso), oportunizar flexibilidade e imprevisibilidade
(cartas-problema) e dinamizar o fluxo do jogo (cartas-conquista). Além disso, a
proposta educacional é constituida de um tabuleiro, pefes, sinalizadores de
pontuacao e dados.

Uma das caracteristicas interessantes do “Estagio GO!” é sua receptividade
para a insercao de novas regras ou cartas pelos proprios participantes do jogo a partir
de suas experiéncias ja adquiridas. Dessa maneira, Costa (2024) alinha seu produto

educacional as metodologias ativas, pois oportuniza aos discentes a estarem no
Figura 3 - Cartas do jogo Estag|o Gol!
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Fonte: Costa (2024).
centro do processo de ensino-aprendizagem, exercendo O protagonismo e a

autonomia por meio da modificacdo do processo educacional.
Em sintese, o jogo “Estagio GO!” caracteriza-se por uma imerséo imaginaria no
contexto escolar, em que o participante tem a oportunidade de vivenciar, por meio de
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elementos do RPG, situacdes reais do estagio supervisionado, com auxilio dos
demais colegas para realizar a resolucao de problemas de maneira colaborativa.

TITULO: RECRUTADORES DE CONHECIMENTO: UM JOGO SERIO PARA
AVALIACAO FORMATIVA EM DISCIPLINAS TEORICAS.

Com o objetivo de oportunizar aos docentes de disciplinas tedricas uma
ferramenta educacional para a realizacédo de avaliacdes mais ludicas - fazendo com
que os alunos possam expressar, de maneira criativa, as tematicas aprendidas
durante a disciplina -, Pinheiro (2024) apresenta, em sua dissertacado de mestrado, a
estratégia pedagodgica voltada ao ensino superior intitulada “Recrutadores de
Conhecimento”.

A génese da pesquisa e, consecutivamente, do produto deu-se a partir das
experiéncias que o autor vivenciou no PPGCIMES, mais especificamente durante a
interseccao de atividades entre as disciplinas “Criatividade” e “Métodos e Técnicas
Inovadoras de Ensino e Aprendizagem”. Foi nesse ambiente que Pinheiro (2024) teve
a ideia de elabora um instrumento que pudesse auxiliar os professores de disciplinas
tedricas no processo de avaliacdo e proporcionar, de maneira concomitante,
engajamento, colaboracéo e ludicidade aos estudantes.

Estando aberto a adaptacfes de diferentes areas do conhecimento, o intuito do
produto educacional é fazer com que os discentes demonstrem, por meio das cartas
contidas no jogo, suas compreensdes acerca dos conteudos estudados, através de
palavras-chaves. Dessa forma, o professor podera interpretar tais associacdes e
verificar até que ponto o aluno compreendeu 0s assuntos apresentados, bem como
analisar se ha coeréncia em suas respostas.

Assim, o artefato é composto pelos seguintes itens (figura 5): Cartas Conceito,
nas quais os docentes podem escrever 0s termos mais pertinentes a serem
trabalhados durante a realizacdo do jogo; Cartas Time, que possuem a “fungéo de
segmentar quais Cartas Conceito seréo trabalhadas por cada grupo de participante
no jogo.” (Pinheiro, 2024, p. 112); Cartas Objetivo, que tém a funcao de servirem como
uma bussola para os gerenciadores das esquipes; Cartas Guia, que auxiliam os
discentes a acompanharem o fluxo do jogo durante as partidas; além do Tabuleiro e
da Ficha Desempenho, por meio da qual os docentes podem coletar as percepgoes

dos alunos.
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Figura 4 - Itens do jogo Recrutadores de Conhecimento.

Fonte: Pinheiro (2024).

Por meio dos testes realizados no PPGCIMES, na Licenciatura em Matematica
e no Curso de Comunicac¢do Social, 0 jogo mostrou-se uma excelente ferramenta para
tornar o processo avaliativo, em disciplinas teéricas, mais significativo e interativo,
além de propiciar a participacdo ativa dos estudantes e incentivar a troca de
conhecimento entre os participantes.

Portanto, a intervencdo metodoldgica elaborada por Pinheiro (2024) apresenta-
se como um produto inovador no campo da educagéo, com capacidade de adaptacao
a diferentes contextos e disciplinas, além de propor a interligacdo entre ludicidade,
construgéo de conhecimento e avaliagédo continua.

Dessa maneira, € possivel notar que jogos como “UNA” (Carneiro, 2022), “Rio
da Matematica” (Vale, 2023), “Estagio GO!” (Carneiro, 2024) e “Recrutadores de
Conhecimento” (Pinheiro, 2024) compartilham os seguintes aspectos em comum: 0
intuito de romper com praticas de ensino tradicionais e propor metodologias que
evidencie o protagonismo dos educandos, bem como a utilizacao de ferramentas que
evidenciem a ludicidade em busca de uma aprendizagem significativa. Além disso,
por meio dos artefatos supracitados, nota-se que o uso de jogos com cartas no
contexto de ensino pode favorecer o dinamismo, a cooperacdao, a autonomia e o
engajamento. Assim, apesar de estarem direcionados a diferentes tematicas, esses
trabalhos estabelecem conexao direta com o jogo Ritmo a Vista, uma vez que este

compartilha dos mesmos principios educacionais.
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Pensado a partir do entrelacamento de diferentes experiéncias vivenciadas
pelo autor e da auséncia de préticas de ensino voltadas a LMPV, o jogo Ritmo a Vista,
assim como os artefatos “UNA”, “Estagio GO!” e “Recrutadores de Conhecimento”,
surge como uma proposta de tornar conteudos permeados pela teoria em
metodologias envolventes e ludicas. Além disso, tal como nos jogos “Rio da
Matematica”, “UNA” e “Recrutadores de Conhecimento”, o Ritmo a Vista evidencia o
seu carater flexivel, visto que, através das “cartas em branco” disponibilizadas pelo
autor, os docentes podem adaptar diferentes agrupamentos ritmicos associados a
desenhos, simbolos ou palavras que fagam sentido para os discentes. Cabe destacar
ainda que as equac0des basicas da mateméatica presentes na intervencao pedagdgica
no jogo “Rio da Matematica” também foram adaptadas no Ritmo a Vista, enfatizando

assim o carater interdisciplinar do produto.

Portanto, ao estar inserido e ser produzido no ambito do PPGCIMES e em
consonancia com os trabalhos mencionados anteriormente, o jogo Ritmo a Vista, pela
sua originalidade, contribui para o campo da educacdo musical, pois oportuniza aos
participantes o protagonismo, a melhora do raciocinio mateméatico-musical, o trabalho
em equipe, além de valorizar o contexto sociocultural dos discentes, a avaliagcao
formativa, os conhecimentos anteriores e ilustrar como os jogos de cartas podem ser
ferramenta de transformacao pedagodgica e significativas para a promocao de novas
competéncias, ndo s6 em disciplinas tedricas, mas também em areas praticas no

ensino superior, como a LMPV.

2 APORTE TEORICO

Com o intuito de demonstrar os pilares tedricos que sustentam a construcéo e
existéncia do produto educacional resultante desta pesquisa, optou-se, neste capitulo,
em realizar uma trajetoria que parte do entendimento sobre o ensino tradicional,
passando por praticas de ensino hodiernas inspiradas no movimento Escola Nova e
nas metodologias ativas, bem como no ensino construtivista.

Além disso, levando em consideragéo que o artefato deste estudo caracterizar-
se como um jogo seério, decidiu-se apresentar as caracteristicas e definicdes

essenciais que configuram os jogos, bem como suas ramificagées, como 0s jogos de
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entretenimento e os jogos sérios. Por fim, ainda neste capitulo, sdo discutidos os
fundamentos e as concepc¢des acerca da LMPV.

2.1 Jogos na educacdo: um caminho entre mudancas metodoldgicas

Diante das transformacGes que tém ocorrido nas diferentes esferas —
tecnoldgica, cultural, econémica, dentre outros — da sociedade nas ultimas décadas,
as praticas educacionais desenvolvidas em diferentes niveis de ensino tém sofrido
impactos significativos (Paiva; Santos, 2021). Outrora, na sala de aula, o professor
era tido como a figura detentora de todo conhecimento, predominando a rigidez
escolar, a realizacdo de atividades e provas como ferramentas de punicéo, além do
estudo de contetdos desvinculados dos contextos sociais dos discente. Para essa
pratica de ensino, chamada de tradicional, o aluno era visto como um sujeito vazio,
passivo, desprovido de conhecimentos prévios que pudessem auxilid-lo em seu
processo de ensino-aprendizagem, devendo apenas reproduzir e absorver as
informacBes que |Ihe eram repassadas em sala ou nos livros (Mizukami, 2014,
Mendes; Pereira, 2021, Oliveira, 2022; Paiva; Santos, 2021; Rodrigues; Moura; Testa,
2015; Santos, 2011).

Predominante até o final do século XIX, a pedagogia tradicional tinha como foco
0 ensino passivo, ha qual os alunos eram meros expectadores, tendo a
responsabilidade apenas de copiar no caderno os contetdos impostos pelo professor
e pela instituicdo, memorizar frases e formulas que ndo estavam alinhadas as suas
realidades e experiéncias, e reproduzir os assuntos repassados em sala de aula
(Oliveira, 2022; Santos, 2011). Além disso, o carater acumulativo era um dos
elementos predominantes nessa didatica, visto que acreditava-se que a inteligéncia
era um fator que possibilitava o homem armazenar diferentes informagdes - das mais
simples as mais complexas. Assim, esperava-se que 0s alunos memorizassem “[...]
as habilidades de cada componente curricular através de inGmeros exercicios e que
eles sejam passivos na mensuragao no transcorrer do ano letivo” (Rolim, 2022, p. 3).

Vasconcellos (1992) assevera que

Do ponto de vista politico, o grande problema da metodologia expositiva € a
formacdo do homem passivo, ndo critico, bem como o papel que
desempenha como fator de selecdo social, ja que apenas determinados

segmentos sociais se beneficiam com seu uso pela escola (Vasconcellos,
1992, p. 85).
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A critica de Vasconcellos (1992), ressalta muito mais do que uma pratica de
ensino pautada na exposicdo de conteudos, ela demonstra a exclusdo social
estruturada a partir dessa forma de ensino. Pois, ao privilegiar uma unica forma de
aprendizagem, voltada a passividade e a memorizacao, o ensino tradicional passa a
deixar de lado as experiéncias sociais e culturais dos alunos, além de desconsiderar
as inumeras formas de inteligéncias. Desse modo, a escola, que deveria ser um
espaco voltado a cooperacéo e a inclusdo, passa a ser um local seletivo, isso porque
apenas uma pequena parcela dos discentes consegue éxito no processo educativo
realizado no modelo tradicional de ensino (Rolim, 2022).

Isso evidencia uma aprendizagem que desvaloriza préaticas centradas na
participacdo ativa do estudante, na relacdo harmoniosa entre professor e aluno, na
estruturacdo coletiva do conhecimento e na troca de experiéncias entre 0s agentes
envolvidos no processo de ensino-aprendizagem, bem como na formacdo de
individuos criticos-reflexivos (Freire, 1996). Visto que, o ensino tradicional esta
centralizado no professor “como o detentor do conhecimento, com grande autoridade
em sala de aula, onde pode aplicar castigos dos mais variados. Seus ensinamentos
eram inquestionaveis [...]” (Oliveira, 2022, p. 4277). Ja os alunos ‘[...] reproduzem de
forma mecanica, sem efetivamente aprender, sem a constru¢do e a producédo do
conhecimento” (Rossi et al., 2024, p. 5).

Assim, é possivel perceber que a aprendizagem praticada no ensino
educacional conteudista ndo preza pela subjetividade, pois “os conteudos e os
procedimentos didaticos ndo tém relagao com a realidade social” (Rossi et al., 2025,
p. 5) dos envolvidos. Ou seja, aprende-se somente 0s conteldos j& incorporados aos
livros de forma metddica, ndo dando margem a criatividade, a comunicacdo e a
autonomia, o que limita o potencial formativo da educacéo (Dewey, 1979).

Apesar desse modelo de ensino ainda continuar “sendo o mais utilizado pelos
sistemas de ensino” (Oliveira, 2022, p. 4282), o mesmo mostra-se cada vez mais
ineficaz e inadequado para suprir as demandas advindas da atual sociedade, em
continua modificagdo, na qual o pensamento critico, a criatividades, a cooperagéo, a
capacidade de estar aberto ao novo, a autonomia e a colaboragdo sdo competéncias
essenciais para a formacdo de sujeitos aptos a atuarem de maneira critica e
consciente na sociedade contemporanea. (Ledo, 1999; Silva et al., 2017; Cabral;
Lima; Silvano, 2021).



46

Prata-Linhares (2012), em consonancia com Oliveira (2022), relatam que o
formato fisico da sala de aula, estruturado muitas vezes em um ambiente enfileirado,
ja ndo comporta mais o estudo dos conteudos curriculares hodiernos, pois “o perfil do
estudante mudou, acompanhado das transformacfes que a sociedade vivencia [...]”
(Mendes; Pereira, 2021, p. 4). Diante disso, fica notoria a necessidade da adoc¢éo de
praticas educacionais pautadas no dialogo e na valorizagdo dos conhecimentos
prévios dos discentes, onde o protagonismo dos alunos no processo de construcao
do conhecimento seja caracteristica marcante, assim como a adocao de praticas de
ensino mais dindmicas, atreladas as realidades dos envolvidos.

Nessa perspectiva, contrastando com o ensino tradicional, surgem, na segunda
metade do século XIX e inicio do século XX, atreladas ao movimento da Escola Nova
ou Escola Progressista, as metodologias ativas, pratica “pautada no aprender
fazendo” (Carrapatoso; Alves, 2021, p. 47). Antagbnico ao tradicionalismo, o
movimento Escola nova, introduzido no Brasil na década de 1920, emergiu a partir da
popularizacdo de novos pensamentos em oposicdo as praticas de ensino
desenvolvidas no ensino tradicional. Autores como Dewey (1859-1952), Freire (1921-
1997), Piaget (1896-1980), Montessori (1870-1952), entre outros, foram os
precursores desse novo paradigma da educacéao.

Gaddotti (1995), aduz que a metodologia instrucionista € uma pratica que preza
pela contradicdo dos anseios educacionais da sociedade contemporanea, pois
substitui o riso pelo siléncio, 0 movimento pela inércia, a alegria pela ansiedade e o
prazer pela passividade. J& o movimento da Escola Nova busca pér o aluno no centro
do processo de ensino-aprendizagem, valorizando suas experiéncias advindas de
seus contextos sociais. O professor, agora condutor da classe, busca adaptar os
conteudos as subjetividades de seus alunos, favorecendo um cenério educativo
permeado pela participacdo ativa, pela alegria e pelo dinamismo (Dewey, 1944).

Para Saviani (2008), o professor, no contexto do movimento da Nova Escola,

passa a ser um

[...] estimulador e orientador da aprendizagem cuja iniciativa principal caberia
aos proprios alunos. Tal aprendizagem seria uma decorréncia espontanea do
ambiente estimulante e da relagéo viva que se estabeleceria entre estes e 0
professor. Em suma, a feicdo das escolas mudaria seu aspecto sombrio,
disciplinado, silencioso e de paredes opacas, assumindo um ar alegre,
movimentado, barulhento e multicolorido (Saviani, 2008, p. 21).

Ao aludir sobre as transformacdes ocasionadas pela introducdo do movimento

Nova Escola no contexto escolar, Saviani (2008) demonstra que o educador deixa de
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ser o detentor do conhecimento e passa a ser uma figura que busca, amiude, orientar
e estimular os estudantes, que agora se tornam protagonistas no processo de
construcdo do conhecimento, em um ambiente permeado pelo acolhimento,
dinamismo e cooperacdo (Dewey, 1944). Rossi (2024) aduz que tais alteracdes
acarretaram o surgimento de propostas pedagodgicas alternativas focadas na
resolucao de problemas, na aprendizagem significativa, na valorizacdo da autonomia
e da criatividade dos alunos, bem como na pratica do aprender fazendo, dentre elas
as denominadas metodologias ativas.

Moran (2018) ressalta que as

Metodologias ativas ndo sdo um tema novo, mas sim, 0 seu senso de
urgéncia. Dewey (1950), Freinet (1975), Freire (1996), Rogers (1973), Bruner
(1978), Piaget (2006), Vygotsky (1998), entre tantos outros e de forma
diferente, ttm mostrado como cada pessoa (crian¢ca e adulto) aprende de
forma ativa e diferente, a partir do contexto em que ela se encontra (Moran,
2018, p. 38).

Assim, percebe-se que a prética pedagdgica ativa quebra com o paradigma da
transmissao do conhecimento unidirecional imposto e passa a levar em consideracéo
a subjetividade e o contexto dos agentes envolvidos no processo de ensino-
aprendizagem. Além do mais, oportuniza estratégias de ensino que priorizam a
problematizacdo, a coletividade e a ressignificacdo do professor frente ao
planejamento de aulas que facam sentido para o educando.

Segundo Papert (1985) e corroborado por Valente et al. (2017), as
metodologias ativas sdo préticas de ensino voltadas ao aluno, que passa a ter posi¢ao
central no processo de constru¢édo do conhecimento. Além disso, segundo o0s autores,
a aprendizagem engajada oportuniza atividades e estratégias cognitivas que dialogam
com as experiéncias provenientes do contexto dos discentes. Ja para Oliveira (2025),
normalmente o professor, com o intuito de despertar e/ou desenvolver novas
habilidades e competéncias nos sujeitos inseridos no contexto educacional, busca
utilizar diferentes estratégias de ensino presentes nas metodologias ativas, tais como:
‘o método da problematizagdo ou o project-based learning (PBL), a aprendizagem
baseada em projeto (ABP), o ensino hibrido, a sala de aula invertida ou o design
thinking” (Oliveira, 2025, p. 4).

Diante disso, fica nitido que as metodologias ativas configuram-se como um
agrupamento de abordagens com foco na aprendizagem contextual e no
protagonismo do aluno. Além de buscarem propiciar o trabalho em equipe, o

pensamento critico-reflexivo, a tomada de decisdes e praticas de ensino adaptadas
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as necessidades e realidades dos estudantes, que facilitem o desenvolvimento de
habilidades sociais e cognitivas, bem como o estimulo a criatividade e ao interesse
dos discente (Freire, 1996; Ribeiro, 2022; Souza et al., 2025).

Baseado no movimento das metodologias ativas, o estadunidense e psiquiatra
William Glasser (2010) prop6s uma estrutura conceitual, no qual € possivel se ter uma
visdo mais “clara” e ilustrativa “sobre como os alunos aprendem e retém informacoes
de forma mais eficaz” (Amaral; Barros, 2024, p. 1136). Tal organizacdo ficou
conhecida como a Piramide de Aprendizagem de Glasser (figura 6); a mesma é
dividida em sete niveis distintos que demonstram de maneira progressiva, por meio
de porcentagens, o envolvimento dos alunos no processo de ensino aprendizagem.

Glasser (2010)
Fiaura 5 - Piramide de Aprendizacgem de Glasser.
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Fonte: Adaptado de Glasser (2010).
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Dessa maneira, o autor elucida que préaticas de ensino que priorizam atividades
passivas, como leitura, escuta e observacdo, propiciam niveis baixos de
aprendizagem, pois o estudante assume o papel de mero receptor de informacdes.
Em compensacéo, a realizacdo de praticas de ensino que envolvem ativamente os
discentes durante todo o processo de aprendizagem, como condicbes em que
discutem, praticam ou ensinam algo a alguém, sdo primordiais para aumentar a
retencdo dos assuntos estudados. Assim, de acordo com o autor referenciado,
aprende-se 10% a partir do que lemos, 20% por meio do que escutamos, 30% ao
observarmos, 50% por meio de debates acerca de determinado conteudo, 75% com
a aplicacdo na pratica e 95% ensinando algo a outras pessoas.

Assim, segundo Amaral e Barros (2024), a Piramide de Aprendizagem de

Glasser (2010) evidéncia os pilares das Metodologias Ativas, ao ilustrar que, por meio
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da participacdo ativa do aluno na constru¢do do conhecimento, ha a efetivacdo de
uma aprendizagem baseada nos moldes da sociedade contemporanea, sendo esta
mais duradoura e significativa. Em harmonia com Oliveira (2025), Moran (2018) e
Freire (1996), Glasser (2010) ressalta a importancia da adocdo de praticas
educacionais que rompam com as abordagens do ensino tradicional e que instiguem
a promoc¢do da educacdo voltada a colaboragcdo, a autonomia e, sobretudo, ao
protagonismo estudantil.

Glasser (2010) destaca, ainda, que o professor dever ser como uma bussola
para os alunos, no sentido de apresenta-lhes um caminho, uma “luz”, ferramentas que
facilitem a aprendizagem, além de dar-lhes a oportunidade de aprender por meio da
pratica com auxilio do educador. Tal afirmacédo se alinha com as bases do ensino
construtivista, visto que essa metodologia de ensino é estruturada no “[...] ‘aprender
fazendo’ e no ‘aprender a aprender’. Nessa perspectiva o aprendiz é autor da prépria
aprendizagem, permitindo que ele construa seu proprio conhecimento e entenda todo
seu processo de construcdo” (Massa; Oliveira; Santos, 2022, p. 119).

Além disso,

O construtivismo retira o poder de autoridade do ‘mestre’, transformando-o
de todo poderoso e detentor do saber em um educador que aprende junto
com o educando. Mais do que repassar conhecimentos, a funcdo do
professor é facilitar, liberar a curiosidade, levar os alunos ao interesse, a
exploracdo, reconhecendo que no mundo tudo se encontra em mudanca e
gue as verdades observaveis, na maioria das vezes, sdo relativas. (LIRA,
2016, p.27).

Fundamentado na teoria de Jean Piaget, segundo Carraro e Andrade (2009), o
ensino construtivista baseia-se na elaboracdo gradativa do conhecimento, “[...]
destacando o papel central nas interagdes como fundamento da aprendizagem” (Silva,
2013, p.84). Nesse modelo, o professor passa a ser um agente mediador, que busca
realizar praticas de ensino que levem o discente a reflexdo e a elaboracdo de
significados proprios, baseados nas suas experiéncias prévias e no ambiente em que
estd inserido. Nessa perspectiva construtivista, 0s jogos mostram-se como praticas
educacionais valiosas, pois, por meio deles, “o aluno é estimulado a assumir uma
postura ativa em seu processo de aprender, buscando a autonomia [...] e a
aprendizagem significativa” (Rossi et al., 2024, p. 3).

Do Régo et al. (2017) corroboram dizendo que o0s jogos, na educacdao,
propiciam a promocdo da competitividade de maneira saudavel, o interesse pelo

conteudo, aumentam a autoconfianga e contribuem no desenvolvimento da disciplina,
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da curiosidade e da atencéo. Diante das potencialidades apresentadas por Do Régo
et al. (2017) e Rossi et al. (2024), faz-se necessario compreender a presenca dos
jogos em diferentes abordagens e contextos. Ou seja, é fundamental entender as
propostas voltas ao entretenimento e ao uso dos chamados jogos seérios, voltados

especificamente ao campo educacional.

2.1.1 Desdobramentos e conceitos: jogos de entretenimento e jogos Serios

Um dos jogos mais antigos ja recuperados por arqueoélogos, segundo Fragoso
e Amaro (2018), foi um tabuleiro encontrado em um cemitério na Mesopotamia, datado
aproximadamente 2.600 a.C. Além disso, Huizinga (2000), em seu livro intitulado
Homo Ludens, ressalta que os jogos antecedem a cultura humana, tomando as
interacdes ludicas dos animais como ponto de partida para o surgimento de tal pratica,
antes do surgimento das civilizacdes. Isso nos leva a crer que 0s jogos sempre
estiveram presentes nas mais diversas épocas e culturas da humanidade.

Entretanto, quando a palavra “jogo” é citada, podem surgir diversos significados
para o termo, uma vez que pode-se estar referindo-se a um jogo de tabuleiro, a um
jogo de cartas, a um jogo virtual ou, quem sabe, a uma partida de futebol ou até
mesmo a uma brincadeira de esconde-esconde. O certo é que o conceito de “jogo”
pode assumir diferentes significados, com semelhancas e diferencas, dependendo do
contexto em que estd sedo praticado, o que torna complexa a tarefa de definir tal
pratica de maneira universal (DamaSeviycius; Maskeliunas; Blazauskas, 2023;
Kishimoto, 1994). Johan Huizinga (1950)!® e Brian Sutton-Smith (1997)6, por
exemplo, foram escritores que, ao longo dos anos, debrucaram-se sobre o estudo dos
conceitos e significados dos jogos em suas diferentes facetas.

Diante do emaranhado de conceitos acerca dos jogos, uns dos primeiros
estudiosos que buscaram conceituar o termo foram Gilles Brougere (1981,1993) e
Jacques Henriot (1983, 1989), tais autores estabeleceram trés itens que devem ser

levados em consideragédo para diferencia-los (figura 7).

15 Johan Huizinga, em 1938, escreveu aquela que viria a ser uma das maiores obras da literatura
voltadas ao estudo de jogos: “Homo Ludens”, onde descreve o lidico e 0s jogos como instrumentos
essenciais da natureza humana. Fonte: https://revistacoachingbrasil.com.br/blog/reflexoes/homo-
ludens-0-jogo-e-o-ludico-no-processo-de-coaching-leia-nas-edicoes-38-e-39

16 O livro “The Ambiguity of Play”, escrito em 1997 por Brian Sutton-Smith, apresenta conceitos novos
relacionados a palavra play, além da categorizagao das sete “retéricas” com o intuito de abarcar
diferente conceitos de jogos em distintos grupos sociais e areas do conhecimento.



https://revistacoachingbrasil.com.br/blog/reflexoes/homo-ludens-o-jogo-e-o-ludico-no-processo-de-coaching-leia-nas-edicoes-38-e-39
https://revistacoachingbrasil.com.br/blog/reflexoes/homo-ludens-o-jogo-e-o-ludico-no-processo-de-coaching-leia-nas-edicoes-38-e-39
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Figura 6 - Niveis de diferenciacédo de Jogos.

Fonte: Adaptado de Kashimoto (1994).

A imagem, baseada na organizacao didatica sobre jogos de Brougere e Henriot,

torna, de certa forma, mais clara a compreensao acerca da natureza multifacetada do

termo jogo. Uma vez que, ao apontarem o0 jogo como linguagem, os autores

evidenciam que seu significado varia conforme o contexto cultural e social, bem como

0s costumes da sociedade em que esta inserido. O sistema de regras estrutura o fluxo

do jogo, tornando-o diferente das demais modalidades. Ja o item objeto, refere-se a

materialidade do jogo, isto €, dos elementos que o constitui.

Percebendo a ambiguidade que a palavra jogo pode ter, dependendo da cultura

e do contexto social onde esta inserida, Sutton-Smith (2001) em seu livro The

Ambiguity of Play, propds o conceito de “retorica”. Segundo ele, retorica é o discurso

utilizado por pessoas,
grupos ou entidades
sociais para justificar que
determinada visdo ou
interpretacdo sobre jogo,
ou ao ato de jogar, é a
verdadeira ou Vélida.
Assim, o auto elucidado
identificou as seguintes
retoricas (figura 8):

Figura 7 - Retdricas de Sutton-Smith.
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Fonte: Adaptado de Sutton-Smith (2001).
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1 — Aduz que o jogo auxilia no crescimento e no aprendizado de criangas e
animais. 2 — Ressalta que jogo e a sorte sdo elementos interligados, estando os
resultados previamente determinados. 3 — O jogo resume-se em poder, tendo como
objetivo central conquistar algo. 4 — Diz respeito ao jogo enquanto ferramenta de
preservacdo das tradicbes culturais. 5 — Relacionado ao estimulo criativo
proporcionado pelo jogo. 6 — Compreende o0 jogo como lazer ou hobby, voltado ao
relaxamento. 7 — Associa 0 jogo a atividades inuateis.

Em suma, Sutton-Smith (2001) por meio de suas retdricas busca mostrar que
0 jogo pode assumir diferentes significados, dependendo do contexto, do discurso ou
individuo, ou seja, um musico, um professor ou um biélogo terdo visdes e significados
diferentes sobre jogo, mas todos estréo corretos dentro de suas realidades.

Apesar disso, Salen e Zimmerman (2012) conceituam, de maneira geral, 0 jogo
como sendo “um sistema no qual os jogadores se envolvem num conflito artificial,
definido por regras, que resulta num resultado quantificavel’!’” (Salen; Zimmerman,
2012). Ja para Adams (2010), o jogo é “um tipo de atividade ludica, conduzida em um
contexto de faz de contas, em que 0o(s) participante(s) tentam alcancar pelo menos
um objetivo arbitrario e néo trivial através de acdes que estejam de acordo com as
regras” (Adams, 2010. p. 3). Deterding et al. (2011) corroboram ao afirmarem que o
jogo € uma pratica que tem como objetivo o entretenimento, o lazer, ou ainda fins
educativos e de treinamento.

Boller e Kepp (2017) destacam em seu livro “Play to Learn” que

O jogo é uma atividade que tem um objetivo, um desafio (ou desafios) e
regras que orientam a realizacdo do objetivo; interatividade com outros
jogadores ou com 0 ambiente do jogo (ou ambos); e mecanismos de feedback
que fornecem indicacdes claras sobre o seu desempenho?’® (Boller; Kepp,
2017, p. 112).

Embora haja divergéncias nas definicdes citadas, € possivel notar que o0s
autores entram em consenso que 0 jogo € uma atividade permeada por objetivos e
regras, ou seja, uma pratica composta por intencionalidade, com organizacdo e

propésitos claros. Assim, percebe-se que 0 jogo configura-se como um sistema

17 Traducao livre feita do livro Rules of play: Game design fundamentals: A game is a system in which
players engage in an artificial conflict, defined by rules, that results in a quantifiable outcome.

18 Tradugao livre feita do livro Play to Learn: A game is an activity that has a goal, a challenge (or
challenges), and rules that guide achievement of the goal; interactivity with either other players or the
game environment (or both); and feedback mechanisms that give clear cues as to how well or poorly
you are performing. It results in a quantifiable outcome (you win or lose, you hit the target, and so on)
that usually generates an emotional reaction in players.
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composto por interatividade, onde os jogadores, de maneira individual ou em grupo,
devem participar ativamente do processo, recebendo feedbacks continuos sobre a
evolucdo, ou ndo, de seus desempenhos. Além disso, Salen e Zimmerman (2012)
citam que o0 jogo é constituido por competicdo e incertezas. Boller e Kepp (2017),

apresentam alguns elementos essenciais de um jogo:

Quadro 2 - Elementos presentes nos jogos.

ELEMENTOS SIGNIFICADOS
Estética A aparéncia visual do jogo e das varias partes do jogo.
Chance Elementos que vocé inclui para equalizar a experiéncia de

jogo, adicionar um elemento surpresa ou atrapalhar os
jogadores. A sorte pode ser Util; muitas vezes, pode ser

involuntaria.

Competicao Os jogadores se opdem, com um jogador tentando obter

vantagem sobre o outro.

Conflito Algo que o jogador tem que superar; algo a ser conquistado

ou para criar uma sensacao de urgéncia.

Cooperacéao Os jogadores trabalham juntos para atingir um objetivo ou,
pelo menos, gerenciar um desafio dentro do jogo.

Um jogo pode ser organizado em niveis para permitir que os
jogadores passem de novatos a experientes ou para permitir
Niveis que jogadores com diferentes niveis de experiéncia joguem o
mesmo jogo. Os niveis geralmente indicam uma progresséo

de dificuldade ao longo do jogo.

Bens como dinheiro ou objetos que ajudam um jogador a obter
Recursos vantagem. Normalmente, os recursos podem ser adquiridos
ou perdidos durante o jogo, com alguns recursos alocados ao

jogador no inicio.

Recompensas Conquistas que o0s jogadores ganham com base no

desempenho ou na concluséo.

Uma narrativa que se desenvolve ao longo de todo o jogo ou
Historia gue define o motivo pelo qual vocé esta jogando e desenvolve

0 tema.
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Elementos que vocé inclui para forgcar o jogador a analisar e
Estratégia considerar véarias opg¢fes. Isso da ao jogador alto controle

sobre o resultado do jogo.

Um cenario para um jogo. Um tema pode ser "sobreviver no
Tema espaco”, "lutar contra zumbis" ou "tornar-se um pistoleiro no
Velho Oeste".

Em um jogo, o tempo pode ser comprimido (algo que levaria
horas ou dias pode levar minutos), servir como um recurso que
Tempo 0s jogadores podem ganhar e perder, ou ser um fator
completamente irrelevante. Também pode ser integrado ao
objetivo do jogo, com os jogadores correndo contra o tempo

para vencer.

Fonte: Boller e Kapp (2017).

Além dos ja apresentados, o sentido de voluntariedade dos participantes frente
ao jogo é outro elemento que merece destaque, pois “para jogar um determinado jogo,
0s jogadores se submetem voluntariamente ao jogo; limitam os seus comportamentos
as restricdes especificas impostas pelas regras [...]” (Salen; Zimmerman, 2012, p.
133). Logo, € necessario que o jogador aceite, de forma voluntaria, movido pela
motivacao intrinseca'®, as regras que colocam os obstaculos no jogo, mesmo tendo
maneiras mais faceis de alcancar o mesmo objetivo. A essa condicao, Suits (1990)
chamou de “atitude lusoria”, compreendida como a a¢ao voluntaria de aceitar vivenciar
0 jogo com que lhe é posto. Como é colocado pelo préprio autor: “jogar um jogo é a
tentativa voluntaria de superar obstaculos desnecessarios” (Suits, 1990, p. 10).

Em seu livro, Grasshopper: Games, Life, and Utopia, o autor supracitado, em
busca de dar sentido a voluntariedade frente as regras impostas do jogo, 0 mesmo
cita o exemplo do salto em altura, onde o atleta deve pular e ultrapassar uma barra

obedecendo as regras claras e especificas para poder chegar ao outro lado. Porém,

19 Refiro-me a motivagdo intrinseca citada por Amabile (2012), onde a mesma assevera que tal
motivacdo € “[...] realizar uma tarefa ou resolver um problema porque é interessante, envolvente,
pessoalmente desafiador ou satisfatério, em vez de empreendé-la por motivacao extrinseca decorrente
de recompensas contratadas, vigilancia, competi¢édo, avaliacdo ou exigéncias para fazer algo de uma
determinada maneira” (Amabile, 2012, p. 4, traducao nossa). Citagdo original: “[...] to undertake a task
or solve a problem because it is interesting, involving, personally challenging, or satisfying — rather than
undertaking it out of the extrinsic motivation arising from contracted-for rewards, surveillance,
competition, evaluation, or requirements to do something in a certain way” (Amabile, 2012, p. 4).
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0 objetivo ndo é tdo somente chegar ao outro lado, visto que, o atleta poderia usar
uma escada ou qualquer outro meio facilitario para alcancgar o objetivo final. Mas jogar
um jogo, alcancar metas e vivenciar a experiéncia com entusiasmo significa, segundo
Bernhard, Oliveira e Freitas (2023), Huizinga (1938) e Suits (1990), seguir apenas 0s
meios permitidos pelas regras.

Dessa forma, a aceitacdo espontanea das diretrizes pelos participantes € o que
torna o jogo possivel. Por isso, é fundamental compreender a importancia das regras
dentro desse contexto.

Suits (1990) corrobora com Salen e Zimmerman (2012) ao afirmar que as
regras sdo elementos essenciais de um jogo, pois, as mesmas além de delimitarem o
espaco ladico, legitimam o préprio ato de jogar. De forma geral, os autores falam que
as regras constituem o “esqueleto” do jogo, sua mecanica, servindo para que 0s
jogadores, de maneira voluntaria, possam obter informacdes para orientar suas
condutas. Assim, 0s autores elucidam que as diretrizes que regem essa prética ludica
sdo responsaveis por transformar uma simples atividade em um jogo estruturado,
dado que, “[...] os jogos exigem obediéncia a regras que limitam os meios permitidos
para um fim buscado, e onde tais regras séo obedecidas apenas para que tal atividade
possa ocorrer” (Suits, 1990, p. 47).

Sendo as regras o alicerce para a concepc¢ao e a autenticidade do jogo no que
se refere a sua mecéanica, as mesmas devem ser balanceadas - nem téo faceis ao
ponto de ndo promoverem o estimulo aos participantes, nem tdo complexas que nao
permitam o engajamento e a obtencéo do objetivo final do jogo (Boller; Kapp, 2017).
Isso demonstra o cuidado que deve-se ter ao desenvolver um jogo, pois o equilibrio
em relacdo ao nivel de dificuldade das diretrizes é fundamental para o bom
funcionamento do fluxo do jogo, para o engajamento, para a boa experiéncia e,
consecutivamente, para a participagao ativa dos jogadores.

Dessa forma, os parametros pré-definidos séo itens que tém como objetivo
central a organizacdo da mecénica interna do jogo. Eles impdem rotas especificas
com o intuito de levar o (s) jogador (es) a objetivos especificos ja tracados. Salen e
Zimmerman (2012, p. 132) falam que as “regras limitam a ag¢ao do jogador [...], sdo
explicitas e inequivocas [...],” devem ser “compartilhadas por todos os jogadores [...].”
Além de serem “fixas, vinculativas,” e “repetitivas.” Ademais, os autores citados
propdem trés tipos de diretrizes dentro de um jogo: as regras operacionais, que sao

as normas descritas no manual de um jogo, as regras constitutivas, relacionadas a
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l6gica e a matemética; e, por fim, as regras implicitas, que correspondem aos
parametros nao escritos, vinculadas ao Fair play (jogo limpo) e a etiqueta durante a
partida.

Assim, o elemento mencionado até aqui busca orientar os jogares para
adentrarem no mundo do jogo. A esse ambiente, Huizinga (2000) chamou de “Circulo
Magico”, lugar seguro onde os jogadores tém a liberdade de expresséo, de identidade,
de buscar o melhor de si, de exercer a imaginacao, a ludicidade e o faz de conta. No
circulo magico, pode-se presenciar o imaterial, vivenciar praticas, hierarquias e
propdsitos a parte do tempo e do espaco da vida cotidiana. Caracteriza-se como um
espaco paradoxal, pois contempla o ilimitado e o limitado (este ultimo por
consequéncia das regras). Pode ser representado por algum item fisico, por exemplo,
um tabuleiro, uma arena ou nao dispor de nenhum elemento material. E o espaco fora
da realidade onde os conflitos séo inerentes, onde derrotas e vitdrias ocorrem, ou seja,
€ o lugar onde o jogo acontece (Fragoso; Amaro, 2018; Klopfer et al., 2018; Plass;
Homero; Kinzer, 2015; Salen; Zimmerman, 2012; Ullah et al., 2022).

Desse modo, sendo um ambiente separado da realidade cotidiana, com regras
e objetivos préprios, o Circulo Magico € o espaco onde os jogadores, de maneira
voluntaria e a partir da aceitacdo das diretrizes do jogo, podem deleitar-se e envolver-
se de maneira emocional e cognitiva na atividade ludica realizada. Essa ligacdo
intensa com a prética ludica pode gerar o estado de Flow. Tal Conceito, idealizado por
Csikszentmihalyi (1990), caracteriza-se por um estado de profundo engajamento em
uma determinada atividade, marcado por um sentimento de realizacdo pessoal e de
autossuficiéncia, onde os participantes “perdem” a nogédo do tempo, esquecem os
problemas que os norteiam e mantém a atencdo voltada totalmente para a tarefa
realizada.

Entretanto, para que tal estado ocorra, segundo Shell (2020), é necessario que
se tenha um pleno equilibrio entre o nivel de dificuldade do desafio proposto pelo jogo
e as habilidades dos jogadores, bem como regras e objetivos claros, que nao
oferecam ambiguidades. Dessa maneira, 0s participantes poderdo ser motivados a
progredir e a superar 0s obstaculos com base em suas proprias proficiéncias.

Tais conceitos e caracteristicas discutidas até o presente momento estendem-
se tanto aos jogos de entretenimento quanto aos jogos sérios (Serious Game na
traducdo literal do termo em inglés). Porém, & importante saber diferenciar tais

ramificacbes, visto que cada uma apresenta propositos, finalidades e impactos
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diferentes dentro de um contexto. Desse modo, 0s jogos de entretenimento s&o
atividades ludicas amplamente difundidas destinadas “[...] puramente a diversao do
jogador, ndo havendo outra expectativa em termos de resultados. Os jogadores
podem até aprender com um jogo de entretenimento, mas o aprendizado nédo € o
objetivo” (Bastos, 2022, p. 19). Logo, esse tipo de pratica ludica possui, muitas vezes,
uma narrativa envolvente destinada a recreacdo/competicdo, sem que se tenha,
especificamente, um objetivo educacional tracado previamente. Ainda assim, de
maneira indireta, tal ramificacdo pode ser utilizada como uma ferramenta para o
desenvolvimento cognitivo, da coordenacdo motora ou para o fomento ao raciocinio
l6gico.
Bernhard, Oliveira e Freitas (2023), acrescentam dizendo que

Os jogos de entretenimento geralmente sdo jogos comerciais que
proporcionam grande potencial de engajamento aos seus jogadores. Assim,
a depender de seu publico alvo, podem estar centrados na diverséo,
descontracéo, relaxamento, desafio, dentre outros. Exemplos populares séo
Uno, War, Imagem & Ac¢do, Catan, dentre outros. Em seu processo criativo,
0s game designers experientes pensam em um tema de interesse,
desenvolvem um conjunto de regras e testam seus protétipos que, por
algumas vezes, resultam em um jogo tido como sucesso comercial. Nesse
caso, percebemos que falta uma intencionalidade educacional direta
(Bernhard; Oliveira; Freitas, 2023, p. 19).

A partir disso, percebe-se que a auséncia de um objetivo direcionado a
educacdo é uma das caracteristicas marcantes dos jogos de entretenimento. Em
contrapartida, os jogos sérios - termo introduzido por Abt (1970) - caracterizam-se por
serem atividades ladicas em que a “[...] educacao (em suas diversas formas) é o
objetivo principal, em vez do entretenimento” (Michael; Chen, 2006, p. 17). Ou seja,
ainda que os jogos sérios compartilhem elementos como engajamento e diversao,
presentes nos jogos de entretenimento, seu foco principal esta na promoc¢do da
aprendizagem e, consecutivamente, na aquisicdo de conhecimentos e habilidades
através de praticas ativas e reflexivas. Alias, “[...]Jo entretenimento, diversao e prazer
nao sao objetivos primarios, o que também n&o quer dizer que 0S jogos Sérios nao
possam ser divertidos (Bernhard; Oliveira; Freitas, 2023, p. 19). Além disso, tais jogos
podem sensibilizar ou treinar algo em especifico, a depender da intencionalidade
previamente tracada.

Nos jogos sérios, a mecanica, de forma geral, € composta por intencionalidades
pedagogicas, uma vez que busca-se promover o protagonismos, 0 engajamento, 0
pensamento critico-reflexivo, a resolugcéo de problemas, a cooperagéo, a melhoria da

aprendizagem e da capacidade cognitiva, dentre outros aspetos (Clark et al., 2016;).



58

Pela sua versatilidade, tal componente ludico pode estar presente em diferentes
contextos, como empresarial, industrial, corporativo, esportivo, de cuidados com a
saude, politico e educacional, sempre com o intuito de oportunizar mudancas
comportamentais, cognitivas e emocionais nos participantes (Ullah et al., 2022). Além
disso, pode “[...] assumir muitas formas, como simulacdes, jogos de RPG e jogos
educacionais” (DamasSeviycius; Maskeliunas; Blazauskas, 2023, p. 2).

Em suma, apesar do compartilhamento de aspectos comuns, como desafios,
regras, feedback e interagéo, o que diferencia os jogos de entretenimento e 0s jogos
sérios é a intencionalidade. Pois, enquanto um esta voltado ao prazer, a diversdo e a
descontracdo, o outro esta direcionado a mudancas comportamentais e atitudinais,
bem como a promocao de diferentes habilidades. Em ambos, os jogadores podem
vivenciar o Circulo M&gico, assim como a experiéncia flow; mas, na pratica ladica
direcionada para além do entretenimento, tais experiéncias sao equiparadas a
objetivos claros, com finalidade formativa. A imagem (figura 9), a seguir, ilustra tal

intersecao.

Figura 8 - Intersegédo entre Jogos de entretenimento e Jogos Sérios.

Circulo Magico

Experiéncia Flow

(desafios, regras,
feedback interacao,
dentre outros)

Jogos Sério

Fonte: Adaptado de Boller e Kapp (2017) e Huizinga (2000).
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Entretanto, Djaouti, Alvarez e Jessel (2011) ressaltam que nada impede que
um jogo de entretenimento possa ter uma “mudanga de proposito”, visto que
professores ou profissionais de areas distintas, imbuidos de objetivos “sérios”, podem
ressignificar o sentido do jogo de acordo com o0s objetivos planejados para um
determinado grupo ou sujeito, criando, assim, seus proprios “cenarios sérios”. Ainda
assim, segundo os autores citados, embora se tenha um cunho educacional envolvido
no processo de utilizacdo dos jogos de entretenimento para outros fins, estes ainda
nao configuram-se como sendo jogos Sérios, pois, este Ultimo possui intencionalidade
pedagdgica desde sua génese.

Diversos estudos realizados acerca da aprendizagem baseada em jogos
mostram o0 qudo benéfico sdo 0s jogos sérios para os alunos. A insercdo dessa
atividade ludica-pedagdgica em contextos educacionais contribui para a melhoria da
motivagdo, do entusiasmo, da cooperacao e do encorajamento, além de favorecer a
manutencdo de atitudes positivas frente a tarefas académicas. Tais praticas
estimulam também a autorregulacdo quando os participantes estdo conectados ao
circulo magico, influenciam o humor, o bem-estar e a autoestima, e proporcionam
feedbacks imediatos aos docentes. Ademais, propiciam a competitividade saudavel,
0 pensamento inovador, proporcionam aprendizagens significativas com diversao,
criam um ambiente interativo e interessante, fortalecem a autoconfianga e incentivam
o compartilhamento de experiéncias e conhecimentos entre os participantes, além de
estimular a criatividade e a curiosidade (Anastasiadis; Lampropoulos; Siakas, 2018;
Do Régo et al., 2017; Souza et al., 2025; Zhonggen, 2019).

Outro fator que merece ser destacado é o ambiente seguro criado pelo jogo, o
qgual permite 0 acometimento de erros, pois todas as acfes realizadas durante uma
partida ndo terdo reflexos na vida real, ou seja, as “[...] possiveis consequéncias
negativas (e positivas também) ficam restritas a essa experiéncia ladica (Bernhard;
Oliveira; Freitas, 2023, p. 18). Por meio desse ambiente seguro, o jogador tem a
oportunidade de testar hipéteses, explorar estratégias e corrigir caminhos sem receio
de julgamentos, o que favorece o aprimoramento da criatividade, do pensamento
critico-reflexivo e da resiliéncia. Assim, 0 erro passa a ser visto como parte do
processo de ensino-aprendizagem, visto que, ao fim “[...] de uma partida, € possivel
iniciar outra, reavaliando os erros, acertos e estratégias (Bernhard; Oliveira; Freitas,
2023, p. 18).
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Portanto, o0s jogos sérios mostram-se como excelentes ferramentas
educacionais, ao envolverem ludicidade e objetivos pedagdgicos, resultando em
inumeros beneficios para os seus jogadores (Abt, 1970; Bernhard; Oliveira; Freitas,
2023; Clark et al., 2016; Michael; Chen, 2006).

2.2 Elementos e fundamentos constituintes da leitura musical a primeira vista

Com o intuito de tecer discussdes acerca dos elementos que fundamentam a
Leitura musical a Primeira Vista, esta secdo secundaria ser4 abordada em dois
momentos: primeiramente, serdo apresentados os elementos basicos da notacéo
ritmica musical tradicional; posteriormente, o texto se voltara para a Leitura Musical a
Primeira Vista (LMPV), onde sera abordado conceitos, relevancias e fatores

relacionados a sua execuc¢ao e aprimoramento.

2.2.1 Elementos basicos da notacgéo ritmica musical tradicional

Considerando que o jogo Ritmo a Vista, produto desta pesquisa, utiliza
especialmente, em sua mecanica, figuras ritmicas musicais, torna-se imprescindivel
compreender a funcéo e as peculiaridades desses elementos presentes na notacao
musical. Isso faz-se necessario, pois a LMPV esta diretamente associada a
interpretacdo de agrupamentos de simbolos musicais em uma determinada métrica
ritmica, de maneira continua e regular (Fireman, 2010; Lehmann; McArthur, 2002;
Marques, 2020).

Assim, a notacdao musical, segundo Med (1996) e Priolli (2006), € um sistema
grafico que permite aos musicos transformar objetos graficos em objetos sonoros,
possibilitando a execucao e interpretacdo de distintas masicas sem a necessidade de
té-las escutado anteriormente. Trata-se, portanto, da escrita musical, abrangendo
elementos como altura, duracéo, dinamica e articulacdo, que sdo representados por
simbolos graficos como a pauta, figuras ritmicas, claves, entre outros.

Sousa (2012) ressalta que

Quando nos referimos ao termo “notagdo”, mencionamos um ato de grafar
através de simbolos uma determinada ideia ou indicagdo concreta. Deste
modo, quando “anotamos” algo, seja de que matéria for, estamos acima de
tudo a assegurar um dado conhecimento, o qual ndo necessita assim de ficar
retido na nossa mem©ria, visto ter encontrado jA um suporte de preservacgao
(Sousa, 2012, p. 47, grifo n0sso).
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Dessa maneira, a notacdo musical é uma ferramenta que tem a fungcédo de
realizar o agrupamento de registros de diferentes simbolos musicais (partitura
musical) e, consecutivamente, assegurar a preservacéo das composi¢coes, permitindo
seu acesso e compartilhamento.

Vale destacar que, apesar da notacdo ser um sistema abrangente, composto
por varios elementos que compdem a escrita musical, o artefato desta pesquisa
restringe-se somente as figuras musicais ortocronicas?. Logo, o objetivo aqui nédo é
discutir acerca da totalidade dos graficos musicais, mas somente aquele relacionados
a duracao, uma vez que sao de extrema importancia para a compreensao da proposta.

Assim, é valido dizer que, na musica, ha sons longos e curtos, como também
periodos de siléncio. Tais itens, por meio de combinacdes, resultam no ritmo, que,
segundo Med (1996), caracteriza-se pela organizacdo estruturada do tempo. Além
disso, no que se refere a duracdo de determinada figura musical, Med (1996) aduz
que h& dois tipos: a duracao relativa, que € definida pelos valores e a duracéo
absoluta, associada a indicacdo do andamento de uma determinada peca musical.

Além disso, segundo o autor elucidado, existem valores positivos (figuras
musicais) que indicam a duracédo do som e valores negativos (pausas), relacionados
ao siléncio. Dessa maneira, atualmente, ha sete figuras musicais que representam os

sons e as pausas, cada uma com um valor proporcional de tempo (tabela 1).

Tabela 1 - Fiauras Musicais e seus respectivos valores.

Nome Figura de som Pausa Valor proporcional
semibreve . = 4
minima J - 2
seminima J - 1
colcheia Jp o 1/2
semicolcheia N . 1/4
fusa i -

J 5 1/8
semifusa }1 ¥ 1/16

Fonte: Adaptado de Yatsuda et al. (2011).

20 pastorini, ref. 13, p. 32.
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Nessa perspectiva, a semibreve € a figura de maior valor, por isso ela é
considerada a unidade de divisao proporcional dos valores das demais figuras (figura
10). Além disso, “as figuras, segundo a ordem de seus valores, valem o dobro da
seguinte e a metade da anterior’ (Cardoso; Mascarenhas, 1973, p.19).

As figuras de som sdo formadas por até trés partes: cabeca, haste e colchete
(figura 11). Além disso, Med (1996), em seu livro sobre Teoria Musical, aduz que,

Figura 9 - Proporcéo das figuras musicais.
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Fonte: Priolli (2006).

Figura 10 - Partes da nota musical. quando ha diferentes figuras musicais com

COLCHETE | colchetes, estes podem ser conectados por
/ uma barra de ligacdo para facilitar a leitura e
visualizagdo do bloco ritmico (figura 12).

HASTE

Ademais, 0 autor ressalta que as hastes devem
CABECA atravessar todas as barras de ligacdo, com o

intuito de evitar equivocos no momento da

identificacdo da figura musical que faz parte do

Fonte: O autor. agrupamento ritmico (figura 13).
Assim, tais figuras musicais sao organizadas dentro de pulsacdes regulares
(“batidas” de uma cangéao), que correspondem as subdivisdes do tempo. Em cada
“batida” (pulsagao), podem ser colocadas figuras musicais com tempos longos ou

curtos. Por exemplo, a seminima, por ter a duracado de um tempo (ver tabela 1), ocupa



63

exatamente todo o espaco de uma pulsagdo. Ja, se fossemos usar figuras como as
colcheias, seriam necessarias duas para preencher uma “batida”, enquanto uma
minima ocupa duas pulsacdes, pois tal figura possui dois tempos (figura 14). Logo,
percebe-se que a disposicdo das figuras musicais nas pulsagdes ritmicas ocorre de
acordo com seus valores de duracao — seja de som ou de siléncio — fazendo com que

haja preciséo e equilibrio no ritmo musical.

Figura 12 - Conexao de colchetes entre figuras musicais.

W=l NW=J0 s sme

ladn esavardn
Fonte: Med (1996).

Figura 11 - Hastes atravessando as barras de conexdao.

- TR~ T

Fonte: Med (1996).

Figura 12 - Pulsacao ritmica.
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Fonte: O autor.
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2.2.2 Leitura Musical a Primeira Vista

Antes de discutirmos acerca da Leitura Musical a Primeira Vista (LMPV), &
conveniente assinalar que o termo percepcao musical, mencionado no titulo deste
trabalho, ndo esta relacionado ao reconhecimento auditivo de notas, intervalos?!,

melodias ou acordes??, mas sim a percep¢do visual-cognitiva, referindo-se a

2t E a diferenca de alturas entre dois sons” (Priolli, 2006, p. 51).
22 “E a combinagao de trés ou mais sons simultaneos diferentes” (Med, 1996, p. 271).
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habilidade de identificar, processar e dar significado a elementos musicais a partir da
observacdo dos mesmos (Fireman, 2010; Sloboda, 2008).

Dessa maneira, a percepcdo musical, neste estudo, esta ligada ao ato de dar
significado aos blocos ritmicos abstratos por meio da associacdo com palavras, ou
seja, é a acdo cognitiva em que a percep¢do musical é desenvolvida a partir da
combinacao do que se vé (blocos ritmicos) e o que se conhece (na verséo do artefato
deste trabalho, palavras do cotidiano paraense), com o intuito de melhorar a LMPV.

Apesar de haver uma grande variacdo de entendimento entre autores quando
se fala sobre o conceito de LMPV. Gabrielsson (2003) aduz que a LMPV é arealizacao
de uma performance sem qualquer estudo prévio da partitura musical, sendo feita
primeiramente o0 contato visual seguido da pratica instrumental. Autores como
Lehmann e Mcarthur (2002) expdem que, qualquer pratica instrumental que se realize
a leitura de uma partitura musical pode ser considerada como uma LMPV.

Ainda segundo os autores

Alguns podem considerar que somente a primeira vez em que uma pega
desconhecida é lida ou tocada seja de fato uma leitura & primeira vista,
enquanto outros podem permitir que a definicdo de leitura & primeira vista
englobe também certas passagens apds uma preparacdo mais extensiva
(2002, p.135, traducao nossa).

Em consonancia com Gabrielsson (2003), Gudmundsdottir (2010) enfatiza que
a referida habilidade refere-se a capacidade de realizar a leitura de uma determinada
peca musical sem que esta tenha sido alvo de estudo, leitura ou atencdo do
executante. Ja para Risarto (2010), a LMPV “[...Jcomo a entendemos, pressupde a
execucao imediata de um trecho musical desconhecido, permeada por subsuncores
e habilidades que atuam durante esse processo” (Risarto, 2010, p. 113).

Por meio das afirmacdes dos autores supracitados, € possivel perceber o
destaque que ha para a habilidade de compreender e executar, de maneira
instantdnea, uma peca musical inédita. Além disso, Gabrielsson (2003) e
Gudmundsdottir (2010), com base em seus entendimentos acerca da LMPV,
sublinham a confian¢ca que o musico deve possuir em seus conhecimentos musicais
internalizados para conseguir realizar, de maneira significativa, uma leitura a primeira
vista. Ja Risarto (2010) utiliza o termo subsungores com o intuito de dizer que a LMPV
constitui-se a partir da conexdo entre novos conhecimentos e vivéncias musicais

anteriores.
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Além disso, 0 mesmo autor ressalta que procedimentos cognitivos como
percepcao, atencdo e memoria sdo fundamentais para uma boa execucao da leitura
musical. Uma vez que, a percepcdo esta ligada ao processo de captacdo de
informacGes por meio dos sentidos (visdo, audicdo, entre outros), permitindo que
essas informacdes sejam compreendidas, captadas e classificadas. A atencao esta
voltada ao ato de focar em determinados estimulos, selecionando aquilo que é mais
significativo. Ja a memoaria corresponde a acédo de guardar e lembra de experiéncias
vivenciadas no passado.

Nesse mesmo contexto de habilidades cognitivas, Fireman (2010), Risato
(2010) e Sloboda (2008) comunicam que uma das competéncias mais importantes
presentes no ato de realizar uma LMPV diz respeito a habilidade motora ocular, uma
vez que a acdo de movimentar os olhos sobre a pagina é o primeiro ato realizado em
leituras prévias. Diante disso, a fovea, a parafévea, as fixacbes e os movimentos
sacadicos sao elementos basicos da visdo destacados pela literatura. Sloboda (2008)
observa que a visdo funciona como uma camera que pode abranger uma grande area,
mas somente uma parte dela pode ser focalizada com nitidez de cada vez, essa regiao
central e nitida é chamada de févea, enquanto todo o resto do campo visual ao redor,
€ intitulada de parafovea.

Assim, segundo o autor, a févea é restrita a largura de uma polegada (ou 2,54
centimetros) e ndo pode ser expandida. Ja a parafovea (visdo periférica), possui a
capacidade de expansdo por meio de treino. Além disso, “os termos fixagcdo e
movimentos sacadicos (sacadas) séo utilizados para descrever 0 momento em que 0
olho para em uma informacgdo grafica e o movimento até a proxima informacéao,
respectivamente” (Fireman, 2010, p. 34).

Waters e Underwood (1998) destacam que musicos mais habilidosos, ao serem
confrontados com leituras prévias, realizam mais fixagdes do que os iniciantes, porém,
sao fixacbes mais curtas, pois 0os mesmos tendem a olhar a frente da fixacao,
realizando uma leitura antecipada e fluida, n&o deixando a atencéo ficar presa a notas
musicais soltas. Diante disso, Firemam (2010), Pike e Carter (2010) aduzem que a
leitura musical ndo deve ser realizada nota por nota, mas sim por meio de
agrupamentos ritmicos — a¢cdo conhecida como chunking.

Outro fato interessante é que, entre os diversos pontos de vista de autores
sobre a LMPV, hd um aspecto em comum: a associacdo/comparacdo da leitura

musical a um texto escrito, em que se torna necessario o reconhecimento de padrodes,
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sejam eles compostos por letras ou por notas musicais (Fireman, 2010;
Gudmundsdottir, 2010; Risarto, 2010; Sloboda, 2008; Zhukov, 2013,).

Assim, a imagem (figura 15) a seguir busca ilustrar o funcionamento dos
elementos basicos da visdo, por meio da comparacdo entre uma frase textual e uma

frase musical.

Figura 13 - Elementos basicos da visdo em frase textual/musical.
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Fonte: O autor.
A imagem acima (figura 15) mostra que tanto a leitura textual quanto a leitura

musical, sejam elas realizadas a primeira vista ou ensaiada, compartilham
semelhancas quanto ao processo cognitivo no que se refere a acéo de focar (atencao
- fovea), antecipar (percepcéo - parafévea) e realizar movimentos visuais (organizacao
— movimento sacadico). Além disso, normalmente, leitores experientes, realizam a
leitura de textos por meio da identificacdo de palavras, e nado silaba por silaba; da
mesma forma, na masica, deve-se realizar a leitura por blocos ritmicos (chunking), e
nao nota por nota. SG assim € possivel, segundo Firemam (2010) e Risato (2010),
chegar a fluéncia na LMPV.

Percebe-se, ainda, que a LMPV nao é uma habilidade inata, reservada aos
“génios” da musica, mas sim uma pratica que pode ser adquirida e melhorada por
meio de métodos e experiéncias. Vilaga (2014) corrobora dizendo que “Testes
elaborados demonstram que ler ndo requer nenhum talento, mas que é uma
competéncia desenvolvida com a formacdo apropriada e uma quantidade de

experiéncia relevante” (Vilaga, 2014, p. 41).
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Nesse sentido, pode surgir a seguinte pergunta: mas porque melhorar a LMPV?
Sloboda (2010) ressalta que a leitura — seja musical ou textual — abre portas para
diferentes experiéncias. Trata-se de um instrumento que transporta o leitor para outros
ambientes; é por meio dessa habilidade que se tem a oportunidade de conhecer
diferentes culturas, melodias, contextos e harmonias, pois um “musico que consegue
ler mais material, certamente tera a oportunidade de conhecer mais” (Sloboda, 2010,
p. 27-28).

Além disso, outros beneficios incluem a reducédo de tempo para compreender
0S signos e aprender novas cancgoes, priorizando a interpretacdo musical; 0 acesso a
diferentes técnicas, experiéncias estilisticas e literaturas musicais; e o0
desenvolvimento da capacidade de destacar, no momento de uma leitura prévia, 0s
elementos essenciais de uma peca musical. Isso permite que certos “detalhes” nédo
executados ndo comprometam a fluéncia e o entendimento do texto, mas demonstrem
a esséncia da peca musical em sua plenitude (Le Corre, 2002). Nesse sentido, “bons
leitores a primeira vista ndo gastam nem um minuto valorizando os erros, em vez
disso, eles se desligam e avancam para acumularem mais conhecimento e
habilidades” (Richman, 1986, p. 7).

Autores como Aroxa (2013), Barros (2017), Le Corre (2002) e Sampaio (2017),
ressaltam diversas estratégias com o intuito de melhorar a LMPV, entre elas: a)
antecipe a visao, b) ndo dé atencao aos erros, prossiga! ¢) conheca o estilo da cancéo,
d) leia por padrdes, e) mantenha o foco na partitura, f) tenha contato com diferentes
pecas e géneros musicais g) realize uma analise preliminar da partitura, h) mantenha
0 pulso constante, i) identifique as notas e a notagdo musical, j) entenda e sintetize as
informacdes lidas, k) reproduza. Para Vilaca (2014), s6 é possivel melhorar a LMPV
realizando de fato leituras imediatas, uma vez que “alguém sé se torna um melhor
leitor, lendo!” (Johnson, 1998, p. 38).

Assim, apesar de haverem diversas formas de desenvolver a LMPV, o produto
educacional desta pesquisa limita-se a leitura por padrdes ritmicos associados a
palavras do cotidiano dos participantes, como também as estratégias: a, b, d, e, g, h,
I, j @ k, mencionadas anteriormente. Além disso, embasado nos autores citados ao
longo desta subsecdo, o artefato busca tornar, ainda que de forma introdutoria, o
abstrato (figuras musicais e seus valores) em algo mais concreto e significativo

(palavras tipicas paraense). Ademais, visando a clareza metodolégica e com o intuito
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de manter o foco, o artefato restringe-se ao uso de quatro figuras ritmicas musicais:
seminima, colcheia, semicolcheia e pausa da seminima (ver tabela 1).

Optou-se por tal escolha com o objetivo de adequacédo dentro de pulsacdes
regulares, permitindo a formacéo de agrupamentos ritmicos associados a palavras de
uso corriqueiro dos alunos. Entretanto, diversas combinacdes de figuras e pausas
musicais podem ser usadas, associadas a imagens, desenhos ou palavras, de acordo
com o contexto educacional. Isso se deve ao falto do autor desta pesquisa ter
disponibilizado uma versao do produto em branco, onde o educador podera realizar

as adaptacdes que achar melhor a realidade de seus alunos.

3 PERCURSO METODOLOGICO

O presente capitulo apresenta os caminhos metodoldgicos do presente estudo,
ressaltando a obrigatoriedade do PE junto ao PPGCIMES, com base na Resolucéo n.
5.865. Além disso, destacar a natureza da pesquisa, sua abordagem e o método de
investigacdo escolhido, as etapas realizadas para a revisdo bibliografica, os
instrumentos usados para o levantamento e a obtencdo de dados dos sujeitos
participantes, o processo de elaboragéo e ajustes do jogo, a aplicacao do artefato no
ensino técnico e superior em musica, bem como expde os testes de LMPV realizados

com os alunos do ensino superior em musica.

3.1 Trajetos Epistemoldgicos e direcionamentos investigativos: natureza, perspectiva,

objetivos e tipos de pesquisa

Antes de falarmos especificamente sobre os caminhos percorridos durante a
investigacao realizada neste trabalho, vale destacar que esta pesquisa, que envolve
teoria, pratica e inovacdo metodoldgica por meio da elaboracdo de um Produto
Educacional (PE), estd de acordo com o regimento do Mestrado Profissional em
Ensino do Programa de PoOs-graduacédo em Criatividade e Inovacdo em Metodologias
de Ensino Superior (PPGCIMES). Uma vez que de acordo com a Resolucéo n° 5.865,
de 21 de fevereiro de 2015, toda pesquisa elaborada em nivel de mestrado ou
doutorado no programa deve vir acompanhada de um produto/processo educacional.

No art. 59, do referido documento citado anteriormente, por exemplo, evidencia-

se a ineréncia entre pesquisa e artefato/processo educacional. Além disso, no art. 58,
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em seu inciso I, que fala sobre as atividades regulares do curso, destaca-se a
importancia do desenvolvimento do PE desde o exame de qualificacdo até a defesa
final. Esses sao alguns dos exemplos que demonstram que o PPGCIMES busca néo
s6 oferecer subsidios e orientacbes aos discentes acerca do desenvolvimento de
investigacbes de cunho tedrico, mas também fomentar a elaboracdo de propostas
praticas capazes de gerar impactos significativos nos processos de ensino-
aprendizagem contemporaneos no ensino superior.

Assim, no que se refere ao PE, Rizzatti et al. (2020) afirmam que tal préatica é
gerada a partir de uma pesquisa que busca responder a uma pergunta ou resolver um
problema identificado no contexto de atuacéo do pesquisador. Além de poder assumir
multiplas formas - podendo ser um texto, uma multimidia, um jogo, um video, entre
outros —, o artefato educacional € uma ferramenta que pode ser direcionada para
distintos publicos (professores, alunos, pais, etc.), aplicada em diferentes contextos,
com as devidas adaptacdes, em busca da melhoria de determinadas habilidades ou
ao facilitamento da experiéncia de aprendizagem (Kaplun, 2003).

Gomes e Berg (2013) destacam que

O Mestrado Profissional em Educacdo ou Ensino privilegia as relagbes
sociais a partir do momento em que convida o pesquisador a este olhar
investigativo para o outro, visando ndo apenas as discussoes tedéricas, mas
também a solucéo de problemas na Educacéo [...]. Afinal, a teoria também é
importante, mas pode provocar certo distanciamento entre a pesquisa
realizada nas universidades e a realidade da escola. (Gomes; Berg, 2013, p.
248).

Nessa perspectiva, o PE configura-se como uma medida para além do campo
tedrico, pois rompe com a pratica do acumulo de conhecimentos restritos ao ambito
universitario e direciona-se para problematicas reais, onde ha a possibilidade de
realizar o didlogo entre o fazer cientifico e os anseios de alunos, professores e
instituicbes de ensino, permitindo, assim, a estruturagcdo de solucdes criativas,
transformadoras, contextualizadas e alinhadas as demandas da sociedade
contemporanea.

Dessa forma, a partir da compreensdo da importancia acerca do PE,
especialmente no campo do PPGCIMES, como instrumento que envolve teoria e
pratica, faz-se necessario apresentar os trajetos percorridos que deram forma a este
trabalho.

Nesse contexto, a presente pesquisa possui natureza aplicada, pois seus

objetivos ndo se restringem aos conceitos tedricos, mas buscam vincular teoria e
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pratica, através da colocacao de um artefato posto em pratica no contexto do ensino
superior. Gil (2010), ressalta em seu livro, intitulado “Como elaborar projetos de
pesquisa’, que a pesquisa aplicada relaciona-se a estudos com a finalidade de
resolver problematicas vivenciadas ou identificadas no contexto em que o pesquisador
esta inserido. Assim, tal pesquisa “tem como objetivo gerar conhecimentos para
aplicacdo pratica, dirigidos a solugéo de problemas especificos” (Gerhardt; Silveira,
2009, p.35).

Dessa forma, foi realizado, inicialmente, um levantamento bibliografico sobre
as tematicas centrais da pesquisa (jogos sérios e leitura musical a primeira vista) com
o intuito de alicercar o desenvolvimento do recurso didatico-pedagdgico.

Em seguida, o PE foi aplicado durante o Estagio Supervisionado do mestrado,
realizado no curso técnico em musica do IECG, na disciplina Fundamentos e
Metodologia da Educacdo Musical (explicado mais adiante na subsecédo 3.3), e,
posteriormente, na Licenciatura Plena em Mdusica da UEPA, na disciplina Didéatica no
Ensino de Mdusica, onde foi posto em préatica com os discentes participantes do
componente curricular, com o objetivo de verificar sua efetividade na melhoria - ou
ndo - da LMPV. Assim, buscou-se analisar até que ponto o artefato educacional
elaborado ajudou para a promocédo de habilidades ritmicas e cognitivas, com foco na
LMPV dos alunos do curso superior em masica.

Quanto a abordagem do problema, o estudo abrangeu investigacdes de carater
guanti-qualitativo, possibilitando, assim, um maior enfoque quanto aos resultados.

Creswell (2007), comunica que

Os métodos mistos combinam o0s métodos predeterminados das pesquisas
quantitativas com métodos emergentes das qualitativas, assim como questdes abertas
e fechadas, com formas mdaltiplas de dados contemplando todas as possibilidades,
incluindo analises estatisticas e analises textuais. Neste caso, 0s instrumentos de coleta
de dados podem ser ampliados com observaces abertas, ou mesmo, o0s dados
censitarios podem ser seguidos por entrevistas exploratérias com maior profundidade.
No método misto, o pesquisador baseia a investigacdo supondo que a coleta de
diversos tipos de dados garanta um entendimento melhor do problema pesquisado
(Creswell, 2007, p. 34-35).

A escolha do referido método se deu pela complexidade do objeto em estudo
(LMPV), bem como pelo interesse do autor em realizar uma investigacao aprofundada
guanto aos impactos referentes a aplicacdo do jogo Ritmo a Vista junto aos sujeitos
participantes. Dessa forma, a abordagem quanti-qualitativa permitiu que fosse

colocado em prética questionarios semiestruturados antes e depois da aplicacdo do
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artefato, onde foi possivel mensurar quais os niveis de dificuldades e avancos dos
alunos em relagéo a LMPV.

Ademais, foram realizadas entrevistas — aplicadas ap0s o jogo - compostas por
guestdes abertas que possibilitaram ao autor a obtencdo de dados e informacgdes por
meio de uma escuta mais sensivel e subjetiva dos discentes, onde 0s mesmos
puderam relatar, de maneira mais espontanea, seus anseios, sentimentos, estratégias
e, sobretudo, as impressdes sobre o produto experienciado. Assim, a utilizacado do
meétodo misto foi de grande valia para a coleta de dados/informacdes, contribuindo
para identificar a potencialidade do PE no contexto do ensino superior em musica.

No que se refere ao ponto de vista dos objetivos, o presente estudo integraliza
trés naturezas ao longo processo de investigacdo: exploratéria, descritiva e
explicativa. Exploratéria porque, buscou-se, inicialmente, em diferentes trabalhos
académicos e em livros referencias acerca do uso de jogos sérios como ferramenta
educacional voltada ao desenvolvimento da LMPV para estudantes do ensino superior
em musica - tematica pouco explorada, segundo Fireman (2010) e Nascimento (2019).

Dessa forma, foi feita uma revisdo bibliografica minuciosa, abrangente e
sistémica, com o intuito de identificar teorias, abordagens, autores, tendéncias e
lacunas relacionada a tematica da pesquisa, além de compilar bases teoricas que
servissem como alicerce para a elaboracdo do recurso pedagdgico. Essa fase
exploratéria foi importante tanto para justificar a importancia e o ineditismo da
pesquisa e de seu PE, como também para embasa-la. Uma vez que grande parte dos
trabalhos relacionados a jogos e LMPV estdo direcionados a musicalizacdo ou a
cursos técnicos, 0 que demonstra a escassez de pesquisas com tais tematicas
voltadas ao ensino superior em musica.

No segundo momento, o trabalho assumiu a natureza descritiva, pois buscou-
se, a partir da andlise e interpretacdo dos dados coletados dos questionarios e
entrevistas, realizar a descricdo dos participantes, do ambiente, das fases de
construcdo e da aplicagdo do PE, além das experiéncias vivenciadas pelos estudantes
da Licenciatura Plena em mdusica. Descrever tais informagfes relacionadas a
aplicacao do jogo é importante para que outros pesquisadores e educadores possam
compreender as dificuldades e as potencialidades do artefato no momento de sua
execucao e, caso desejem, realizar a aplicagdo ou adaptacdo do mesmo as realidades

de seus educandos.
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Por fim, o carater explicativo da pesquisa se revela a partir da averiguacao das
relacbes de efeito e causa entre a aplicacao do PE e o aperfeicoamento — ou nédo —
da habilidade de realizar LMPV. Ou seja, neste ponto da pesquisa, procurou-se
analisar os efeitos causados pela implementacdo da intervencdo pedagdgica no
processo de ensino-aprendizagem dos alunos envolvidos, verificando em quais
propor¢cdes o PE ajudou na leitura musical prévia. Assim, nesta etapa do estudo,
conforme descrito no capitulo 5, procurou-se explicar, por meio de relatos e gréficos,
como e porque o artefato educacional afetou — ou ndo — os discentes do curso superior
em musica.

Assim, a partir da compreensao dos trajetos epistemoldgicos e direcionamentos
investigativos da pesquisa, a seguir sdo descritos os meios técnicos utilizados para a

elaboracéo e aplicacao do estudo, deslocando-se da teoria a pratica.

3.2 Entre teoria e prética: da leitura a acdo

Para a elaboracao das bases tedricas deste trabalho, a construcdo do artefato
educacional, bem como a realizacé@o da coleta e analise das informacg6es e dados, foi
escolhido o procedimento metodolégico estudo de caso. Para isso, foi necessério o
agrupamento de dois procedimentos técnicos, a revisao bibliogréafica e o levantamento

de dados, por meio da utiliza¢do de instrumentos como questionarios e entrevistas.

3.2.1 Revisao Bibliografica

A revisao bibliogréafica foi o primeiro procedimento técnico adotado no presente
estudo, onde foram consultadas diferentes obras, tanto fisicas como também digitais,
incluindo artigos, livros, revistas, dissertacdes e teses que apresentassem teméaticas
COmMo jogos seérios, leitura musical prévia, metodologias ativas, processo de ensino-
aprendizagem em musica, entre outros.

Para isso, foram realizadas buscas em seis bases de dados: Scielo Brasil,
Periodicos Capes, Catalogo de Teses e Dissertacdes, Google Académico, Scopus e
EduCapes. Apesar das diferentes caracteristicas encontradas nas barras de busca
das plataformas citadas anteriormente, a técnica utilizada deu-se, em todos 0s casos,

no uso de palavras-chaves somadas a operadores booleanos, tais como: “jogos sérios
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AND leitura musical a primeira vista”, “sight-reading?® OR leitura musical a primeira
vista”, “serious game? AND active methodology?®”, “jogo de cartas AND leitura
musical”, entre outros.

Nas plataformas, optou-se em buscar os termos tanto em portugués como
também em inglés, para que fosse possivel conhecer de forma abrangente as
principais tendéncias, abordagens e lacunas em torno da tematica investigada, onde
foi possivel obter as bases tedricas para a estruturacdo das hipoteses e para a
construcdo do artefato educacional.

E importante destacar que a selecdo dos trabalhos foi feita, inicialmente, pela
leitura dos titulos, resumos e palavras-chaves, seguida da exploracdo completa das
obras considerados importantes. A partir disso, foram estabelecidos alguns critérios
de incluséo e excluséo de estudos relevantes para esta pesquisa, como € possivel ver

na tabela a seqguir:

Tabela 2 - Critérios de inclusao e exclusao.

INCLUSAO

EXCLUSAO

Obras publicadas entre 2008 a 2024

Trabalhos publicados antes de 2008,

com excecao das obras classicas

Jogos sérios fisicos

Jogos de entretenimento e sérios digitais

Estudos envolvendo jogos sérios ou de

Estudos envolvendo gamificacdo?s,

entretenimento para o desenvolvimento | edutainment?’ ou jogos como
de habilidades musicais instrumento de consumo
Trabalhos voltados as metodologias | Ndo relacionados as praticas

ativas pedagdgicas inovadoras, voltados ao
ensino tradicional
Pesquisas relacionadas a Leitura | Obras que abordassem sobre leitura

Musical a Primeira Vista, leitura ritmica e
percepcao musical voltadas ao ensino

superior em musica

musical previamente ensaiada ou que
de

maneira superficial no ensino superior,

tratassem sobre leitura musical

médio e fundamental

23 Termo em inglés para “Leitura a primeira vista”.

24 Termo em inglés para “Jogos sérios”.

25 Termo em inglés para “Metodologia ativa”.

26 Uso de elementos de jogos em contextos nao relacionados a jogos (Deterding, 2010).

27 Pratica pedagogica envolvendo educagédo e entretenimento derivada dos jogos sérios (Das, 2023).
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Materiais com acesso livre e completos | Trabalhos resumidos e restritos

Trabalhos publicados em bases de | Estudos anexados em plataformas,
dados confiaveis (Scielo, EduCapes, | como Blogs, Wikis, Facebook, entre

Scopus, entre outras) outros

Fonte: O autor.

Apos a realizacao da revisao bibliografica e a escolha dos referenciais teéricos
de acordo com os objetivos do presente estudo, foi escolhido o método dedutivo como
ferramenta de analise do contexto observado no estudo de caso; em seguida, iniciou-
se a fase pratica da pesquisa, onde buscou-se compreender quais 0s impactos
gerados no processo de ensino-aprendizagem da LMPV a partir do uso do jogo sério

— Ritmo a Vista.

3.2.2 Levantamento de dados

Assim, para realizar tal etapa empirica de maneira coerente, foi necessario
utilizar duas ferramentas de coleta de dados, capazes de colher tanto informagdes
objetivas como também subjetivas das experiéncias dos discentes do curso de
Licenciatura Plena em musica da UEPA, a partir da utilizacdo do artefato educacional.

Gil (2008) destaca que o procedimento de levantamento de dados caracteriza-
se como a “solicitacao de informagdes a um grupo significativo de pessoas acerca do
problema estudado para em seguida, mediante andlise quantitativa, obter as

conclusdes correspondentes dos dados coletados” (Gil, 2008, p. 55).

3.2.2.1 Questionarios

Assim, um dos instrumentos adotados para a coleta de dados/informagdes foi
0 questionario semiestruturado, desenvolvido e disponibilizado aos participantes por
meio do Google forms, o qual, segundo Marconi e Lakatos (2012), configura-se como
uma ferramenta cientifica destinada a captacéo de dados, composta por um conjunto
organizado de questdes que possuem baixo risco de interferéncia do pesquisador nas
respostas dadas pelos participantes.

Dessa forma, 0s questionarios - compostos por perguntas abertas e fechadas
— foram aplicados antes e ap6és a utilizacdo do PE nas turmas do 22 e 62 semestre do

curso superior em musica da UEPA — campus Belém, na disciplina Didatica no Ensino
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de Mdusica. Vale destacar que o pesquisador escolheu tais semestres e sujeitos
(alunos) para participarem da investigacdo com o intuito de diversificar e abranger
diferentes niveis de envolvimento com a LMPV e, assim, observar o processo de
desenvolvimento dessa habilidade musical.

Assim, essa acao de aplicar questiondrios as turmas citadas, permitiu que os
alunos respondessem de maneira livre, profunda e com linguagem proépria, uma vez
que o objetivo era identificar os perfis dos participantes, suas vivéncias musicais
oriundas de outros contextos, 0s anseios e barreiras enfrentadas na execucédo da
LMPV, bem como suas percepg¢des quanto ao jogo Ritmo a Vista.

Vale frisar que a separacdo na aplicacdo dos questionarios (anteriores e
posteriores ao teste do jogo), bem como na realizacdo das entrevistas (explicadas
mais adiante), deu-se devido ao intuito do autor em colher o maximo de informacdes
dos estudantes participantes do estudo. Visto que o questionario propicia ao participe
um sentimento de liberdade “para exprimir opinides que temem ser desaprovadas ou
gue poderiam coloca-los em dificuldades”, além de retirar dos envolvidos a “pressao
para uma resposta imediata” (Goldenberg, 2011, p. 87 - 88). Ademais, sao
instrumentos de baixo custo com capacidade de cobrir um grande numero de
participantes e rapidos na obtencéo de dados (Gall; Gall; Borg, 2003, p. 222).

Dessa maneira, foram aplicados trés questionarios com objetivos diferentes aos
estudantes do curso superior em musica da UEPA.

O questionario inicial,?® intitulado Percepcdes, Experiéncias, Anseios e
Desafios na Leitura Musical a Primeira Vista (LMPV), era composto por 16 questodes.
Por meio dele foram coletadas as seguintes informagdes:

Dados basicos dos participantes;
Experiéncia com leitura musical,
Percepcdes sobre jogos e ferramentas inovadoras;

Conexdes com a cultura local e expectativas;

ok~ w0 N PE

Reflexbes pessoais referentes a musica de maneira geral.

Ja por meio do questionario autoavaliativo?® — composto por 8 questdes e posto
em pratica logo apds as atividades de LMPV propostas pelo pesquisador -, 0s

participantes puderam manifestar suas percep¢des sobre seus proprios desempenhos

28 Apéndice A, p. 139.
29 Apéndice B, p. 146.
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nas leituras musicais prévias realizadas. Com isso, foi possivel coletar as seguintes
informacdes:

1. Percepcdes relacionadas as leituras musicais propostas;

2. Dificuldades encontradas ao longo da execucéo;

3. Experiéncias e estratégias tomadas pelos participantes.

Por fim, o questionario pés-aplicacéo®® do PE e de LMPV, formado por 14
guestdes, foi 0 espaco onde os participantes puderam realizar as consideracdes sobre
0 jogo 'Ritmo a Vista', bem como relatar as implicacdes na melhoria — ou nédo - da
LMPV. Assim, foi possivel colher os seguintes dados:

1. Experiéncia com o jogo de cartas Ritmo a Vista;
2. Impactos na LMPV;
3. Impressdes gerais sobre o produto e sugestdes de melhoria.

Os itens numerados acima sdo chamados, nos questionarios, de sessfes
tematicas, organizadas em modulos com o0 objetivo de facilitar a analise, a
interpretacéo e o cruzamento das informacdes quantitativas e qualitativas, tornando a
compreensao acerca dos impactos do recurso pedagdogico no processo de ensino-
aprendizagem mais clara e objetiva.

Além disso, como relatado anteriormente, todos o0s questionarios foram
desenvolvidos e distribuidos por meio da plataforma do Google forms. Logo, o registro
das respostas dadas pelos alunos também foi armazenado pela supracitada
ferramenta, o que tornou a coleta de dados mais organizada, pratica e acessivel aos
respondentes.

E importante relatar, ainda, que, para participar da pesquisa de maneira efetiva,
0S sujeitos tiveram que assinar o Termo de Compromisso Livre e Esclarecido (TCLE),
disponivel no inicio de cada questionario aplicado. Assim, no inicio dos trés
questionarios, o aluno tinha a opc¢do de ndo participar do presente estudo, sendo,
nesse caso, direcionado a finalizacdo do instrumento de coleta de dados. Dessa
maneira, com a assinatura do TCLE, tanto o aluno passava a autorizar a utilizacéo
dos dados/informagdes para o desenvolvimento do presente estudo, como também o
pesquisador se comprometia em fazer uso dos dados/informacdes puramente para

fins académicos, tratando, de maneira confidencial, a identidade dos participantes.

30 Apéndice C, p. 150.
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Logo, no capitulo 5, onde serdo apresentados os resultados desta pesquisa, 0s
discentes participantes deste estudo serdo identificados por meio de codigos

alfabéticos (aluno A, aluno B, aluno C, etc.).

3.2.2.2 Entrevistas

Acrescido a aplicacdo dos formularios, foram selecionados seis participantes -
trés alunos do 2° semestre e trés do 6° semestre - para participarem de uma entrevista
estruturada (Apéndice D, p. 158), onde buscou-se compreende, de maneira
qualitativa, as impressdes dos mesmos frente a experiéncia do uso do PE. Esse
momento ocorreu em uma sala anexa a sala de aula (lugar de aplicacdo do artefato),
em dias e horarios ajustados com a disponibilidade dos discentes selecionados. Além
disso, para a coleta dos dados neste momento da pesquisa, foi utilizado um gravador
de audio, instrumento que facilitou a transcricao das respostas dadas pelos alunos, as
quais serdo apresentadas no capitulo 5 deste estudo.

Segundo Goldenberg (2011), as pessoas envolvidas na investigagdo possuem
mais motivacao e paciéncia para falar do que para relatar algo por meio da escrita.
Marconi e Lakatos (2012) acrescentam que a entrevista € um instrumento que
possibilita mais flexibilidade do que os questionéarios, pois 0s entrevistados tém a
oportunidade de esclarecer, repetir e/ou adaptar determinados pontos de vista sobre
as questdes levantadas no momento da entrevista. Além disso, tal acdo estabelece
uma maior relagdo entre o entrevistado e o entrevistador (Ludke; André,1986).

Assim, a entrevista — composta por quatro questdes - englobou pautas
relacionadas as percepc¢des dos alunos quanto a contribuicdo do PE, as diferencas
observadas por eles na identificacdo dos blocos ritmicos antes e depois do uso do
artefato, a relevancia da inclusdo de elementos culturais vinculados a LMPV e ao
potencial de aplicacdo do recurso pedagogico em distintos contextos de ensino
musical.

Por meio das técnicas utilizadas no processo investigativo, descritas acima, foi
possivel tecer relacbes entre teoria e pratica, além de estabelecer um olhar
abrangente sobre a problematica investigada. Isto é, foi possivel efetivar, de maneira
critica, sélida e fundamentada avalia¢cdes quanto ao impacto do PE no processo de

ensino-aprendizagem de musica entre os participantes da pesquisa.
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3.3 Experimentagéo do artefato educacional no Estagio Supervisionado: testagens e
ajustes

Por meio das bases teodricas selecionadas, bem como na escolha da
metodologia e da pedagogia do jogo, foi feita a constru¢do da primeira versdo do PE
de maneira bastante embrionéaria. Essa fase inicial, feita inicialmente em um esboco
em uma folha de papel, teve o intuito de buscar elaborar o design das cartas do jogo
(figura 16). Vale destacar que, nesse momento, 0 artefato ainda ndo possuia um
conjunto de regras definido.
Com o aprofundamento das leituras sobre

Figura 14 - Fase embrionaria
doiogoRitmo aVista. . metodologias ~ativas, jogos sérios, LMPV e a

7. experimentacao de diferentes jogos de cartas, houve uma
& reformulacdo tanto na mecéanica do jogo como também
\ 4 / na estética das cartas, que passaram a ser mais atrativas
e direcionadas aos objetivos tracados. Além disso, foi
feita a elaboracdo do manual de regras, contendo a
descricao dos fluxos do jogo, critérios de pontuacgéo e de
vitéria, entre outros aspectos.

Com as transformacdes ocorridas no artefato, as

2, guais serdo apresentadas em seus pormenores no

Fonte: O autor. ‘ capitulo 4 desta pesquisa, foi realizado o playtest do
mesmo durante o estagio supervisionado do mestrado, no curso técnico em musica
do Instituto Estadual Carlos Gomes, na disciplina Fundamentos e Metodologia da
Educacdo Musical. Nessa etapa, foi possivel colher as impressfes dos alunos quanto
ao uso do PE, bem como verificar o envolvimento dos participantes com o material, a
funcionalidade das regras e, sobretudo, ajustar e acrescentar alguns elementos
técnicos ao jogo.

Assim, durante o Estagio Supervisionado foram realizados uma série de
encontros e diferentes atividades desenvolvidas com o0s alunos, como conceitos
introdutdrios sobre a LMPV, a exploracdo de métodos de ensino voltados a melhoria
da leitura imediata e a aplicacdo de estratégias praticas com objetivo de averiguar
elementos presentes nas partituras que favorecessem o aperfeicoamento da
habilidade de executar distintas partituras musicais.

Antes da aplicagdo, foram mostrados aos alunos o0s elementos que

compunham o produto, bem como explicadas, de maneira discursiva e expositiva, as



79

regras e os fluxos do jogo descritos no manual. Nesse momento, por meio de
comentarios dos participantes, foi possivel perceber que alguns dos discentes nao
compreenderam certas normas. Mas, 0 pesquisador destacou que, a partir do
momento que o jogo fosse posto em pratica, todos entenderiam a sua mecanica.
Diante disso, a turma foi dividida em trés grupos, compostos por quatro a cinco
alunos, os quais foram orientados a jogar segundo as regras apresentadas (figura 17).
Essas regras incluiam a montagem da zona de construcao ritmica, estratégias para a
obtencéo da maior pontuacéo ao final do primeiro fluxo do jogo, cooperacdo entre os
participantes na construcdo de uma Leitura Musical a Primeira Vista para o vencedor
temporario, além da execuc¢do de uma leitura imediata com as palavras do cotidiano

paraense, seguida de uma leitura com palmas.

Figura 15 - Alunos do curso técnico em musica jogando.

.‘-'vl—

Fonte: Acervo da pesquisa.

Em suma, os discentes responderam a aplicacdo do produto de maneira
extremamente positiva, sendo notério o entusiasmo dos participantes em estarem
jogando um jogo com palavras as quais tinham familiaridade e ritmos que, outrora,
eram motivo de ansiedade e angustia. Destacou-se também o carater competitivo e
cooperativo da atividade proposta. O ambiente demonstrado em sala de aula foi de
confianga, alegria, motivacdo, gentileza e descontragéo.

Além disso, com o intuito de colher dados e relatos sobre a utilizacao do PE, foi
realizado uma entrevista com seis voluntéario participantes, onde os mesmos puderam
destacar suas opinides sobre o processo vivenciado ao longo do estagio.

Tal entrevista contou com quatro questdes abertas elaboradas de acordo com

cada sesséo e subsecao descritas no Plano de Trabalho do estagio Supervisionado,
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permitindo que os participantes pudessem relatar as suas impressdes quanto aos
seus processos formativos durante as praticas musicais propostas, seus sentimentos
e angustias, além de fazerem ponderacdes quanto a compreensdao e a pratica
adquirida - ou ndo - no que se refere a LMPV com a utilizacdo do jogo Ritmo a Vista.
Esse formato foi escolhido com o objetivo de captagéo de dados, pois, assim, na visao
do pesquisador, poderia-se colher relatos de maneira mais leves e sutis, o que talvez
nao ocorreria em outros tipos de avaliaces tradicionais.

Por meio desse instrumento de coleta de informacdes, os alunos sugeriram as
seguintes modificacbes e acréscimos na estrutura do jogo e seus elementos:
colocacao de QR codes nas cartas para que os futuros jogadores pudessem escutar
as batidas dos ritmos e se familiarizar com as mesmas antes de jogar, a criacdo de
uma “arena” para que as cartas ndo ficassem diretamente em contato com o chéo,
facilitando, segundo os alunos, a distribuicdo das cartas do jogo no inicio de cada
rodada, a inclusdo de novas palavras do cotidiano paraense associadas a novas
juncdes ritmicas, além da possibilidade de disponibilizar cartas em branco para que
0s proprios jogadores pudessem decidir os ritmos e palavras e adaptar o jogo para
uma versdo melddica. Em suma, os alunos entrevistados assinalaram os pontos forte
e frAgeis da proposta educacional, relatando dificuldades de entendimento de certas
regras do jogo, além de sugerir possiveis ajustes para futuras aplicacdes do produto.

Assim, apOs o estagio, foram realizados ajustes no Manual do produto,
principalmente nas instrucdes ligadas a forma de inicio da partida, visto que,
anteriormente, ndo havia um critério estabelecido para definir qual participante iniciaria
a rodada. Além disso, foram feitos ajustes na diagramacéao das cartas, principalmente
no que se refere aos grupos ritmicos, a elaboracéo de uma “arena” intitulada Zona de
construcéo ritmica, onde ha as demarcacdes corretas para a colocacdo das cartas no
inicio do jogo. Além da confeccdo de um encarte no qual os jogadores poderéao
conhecer previamente as juncdes ritmicas e escuta-las por meio do escaneamento de
QR codes, que os direcionardo a videos no Youtube contendo exercicios
demonstrativos dos ritmos.

Ademais, foi construida uma espécie de um guia para confeccédo do produto,
contendo informacdes sobre os tipos de papéis, o tamanho das cartas, as formas de
impressao, etc. Por fim, foram incluidas cartas em branco, permitindo que os préprios
jogadores possam adaptar as palavras, desenhos e ritmos conforme o contexto de

aplicacéo.
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3.4 Atuagéo no Ensino Superior em Musica

Antes da aplicacdo do PE, foram apresentados aos alunos, com o auxilio de
uma datashow, conceitos relacionados a LMPV, como também a importancia da
referida habilidade no processo formativo dos musicistas e professores de musica
(figura 18). Assim, antes da execucao do artefato, o pesquisador se preocupou em
fornecer aos discentes subsidios teéricos, com o objetivo de fazer com que os
mesmos pudessem compreender e criar uma base conceitual sobre a importancia e
os beneficios que a leitura musical imediata pode propiciar em diferentes contextos
musicais, como bandas, coros, apresentacdes solo, orquestras, além da leitura e
interpretacdo de diferentes repertorios, entre outros.

Figura 16 - Explanacéo sobre a LMPV.

s A RS L T e
Fonte: Acervo da pesquisa.

Durante a exposi¢do sobre a LMPV, buscou-se quebrar com o paradigma de
percepc¢des superficiais que os alunos tinham sobre tal pratica, promovendo, assim, a
ampliacdo do olhar quanto a complexidade e a importancia da referida habilidade
musical. E importante destacar que, desde o inicio, foi dada liberdade aos discentes
para que, a qualguer momento, expressassem suas experiéncias, convicgbes e

anseios relacionados a tematica. Logo, alguns alunos relataram que o nervosismo e



82

a ansiedade sao uns dos fatores que impede a boa execuc¢ao de pe¢as musicais nao
ensaiadas, outros mencionaram que recorrem as técnicas de solfejo, procurando
escutar internamente a peca antes de toca-la.

Esses relatos demonstram que um dos empecilhos enfrentados pelos
estudantes, e que interfere significativamente na melhora da LMPV, esté relacionado
ao emocional. Tal constatacdo demonstra a necessidade de praticas educacionais,
como o jogo Ritmo a Vista, que permitam aos alunos aprenderem em seu proprio
tempo, que valorizem aspectos psicoldgicos e estejam de acordo com sua realidade.

Ainda no momento das exposi¢cdes sobre a LMPV, o pesquisador, baseado em
Fireman (2010), buscou destacar que o ritmo é um dos elementos mais importantes
para qualquer tipo de leitura musical, seja de maneira individual ou em grupo. Paois,
mesmo que as dinamicas, as articulacdes e outros elementos presentes em uma
partitura sejam bem executados, sem o dominio do ritmo n&o ha fluidez ou coeséo na
realizacdo da leitura, ou seja, a mensagem musical contida na partitura deixa de ser
transmitida de maneira significativa.

Isto posto, deu-se inicio a fase de aplicacédo do PE, que, assim como no curso
técnico em musica, antes da execucdo do artefato, houve uma breve explicacdo dos
objetivos do mesmo, das regras e da mecanica, bem como a apresentacdo dos
elementos que o acompanhavam, da ordem e da maneira correta de utilizar os quatro
itens que formam o arcabouco da intervencédo pedagdgica. Destarte, sugiram algumas
duvidas nos discentes em relacdo ao conjunto de regras e ao desenvolvimento dos
fluxos do jogo. Entretanto, tais incertezas foram sanadas a partir do momento que 0s

discentes puseram em pratica o PE. Assim, as turmas do 2° e 6° semestre, em

Figura 17 - Turma de musica do 2° diferentes turnos, foram divididas em grupos
semestre dividida em grupos.
i _¥ J formados por quatro a seis participantes (figura

19), os quais 0os mesmos deveriam seguir a
ordem na utilizacdo dos itens que compunham o
jogo de cartas. Assim, os discentes iniciaram 0
teste por meio da leitura e visualizacdo do
encarte Q'Ritmo, que, em suma, caracteriza-se
por ser um material de apoio didatico para o

inicio do jogo.

Por meio desse material introdutério, os

Fonte: Acervo da pesauisa. discentes puderam visualiza, de maneira clara e
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objetiva, as palavras relacionadas aos seus respectivos conjuntos ritmicos, além de
poderem escutar e visualizar, de maneira intuitiva, a execu¢ao musical dos blocos
ritmicos, uma vez que o encarte continha diversos QR codes que direcionavam 0s
participantes a videos no Youtube. Ficou nitido, durante o processo de aplicacdo da
intervencdo pedagodgica, que essa etapa inicial foi fundamental para aprimorar a
confianca dos participantes na utilizacédo das cartas do jogo Ritmo a Vista.

Em seguida, os discentes realizaram a leitura do manual de regras em busca
de entenderem sobre a utilizagdo da “arena” Zona de Construcdo Ritmica, como
também compreenderem sobre as multiplas formas de obtencdo de pontuacdes no
primeiro fluxo do jogo, a importancia da cooperacdo no momento da montagem da
LMPV para o ganhador provisério, além das etapas de leitura ritmica associada as
palavras do cotidiano paraense e da realizacdo da leitura ritmica com palmas.

Logo depois, deu-se inicio as rodadas do jogo (figura 20), marcadas pela

Figura 18 - Aplicacio do jogo. colaboracédo, pelo engajamento,

pela competicdo saudavel, pela
curiosidade, pelo entretenimento e
por estratégias. Além de ter sido,
um momento em que a ludicidade,
a experimentacdo ativa e a

criatividade se fizeram presentes,

favorecendo a colaboracdo, o

Fonte: Acervo da pesquisa. dialogo e o fazer musical.
3.4.1 Testes de Leituras musicais a primeira vista realizados

Com o intuito de observar o desenvolvimento dos alunos no que se refere a
habilidade de LMPV apoés a execugéo do jogo sério Ritmo a Vista, este estudo propés
dois testes praticos, em diferentes momentos, aos discentes participantes. Tais testes
de leitura musical foram inseridos no percurso investigativo da pesquisa com 0
objetivo de verificar, entender e realizar compara¢des dos desempenhos ritmicos dos
discentes antes e ap0s a aplicacéo do PE.

Swanwick (2003), em seu livro “Ensinando Musica Musicalmente”, comunica
que a utilizacdo de testes/avaliagbes diagnosticas sdo fundamentais nos processos

de ensino-aprendizagem em mdsica, pois sao tidos como marco inicial para a
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realizacdo do planejamento pedagdgico e para insercao de préaticas metodoldgicas de
maneira mais eficazes. Uma vez que tais instrumentos (testes/avaliacdes diagnostico)
facilitam a compreenséo das habilidades, dos conhecimentos prévios e dos anseios
dos discentes.

Dessa forma, o primeiro teste, realizado antes da aplicacdo do artefato
educacional, teve a presenca de diferentes partituras musicais. Os discentes foram
posicionados em semicirculo na sala, de modo que todos pudessem visualizar a
projecdo das partituras, realizada com o auxilio de um datashow. Assim, as cinco
primeiras partituras expostas em sala (figura 21), elaboradas pelo autor, eram
compostas por agrupamentos de figuras ritmicas musicais, como seminima, pausa da
seminima, colcheia e semicolcheia (ver tabela 1 sobre as figuras musicais e seus
respectivos valores). Com o intuito de garantir coeréncia entre as figuras musicais
trabalhadas tanto na etapa de testagem como também no contetido do PE, os blocos
ritmicos dispostos nas partituras apresentadas em sala foram os mesmos utilizados
nas cartas do jogo Ritmo a Vista.

E importante destacar que, apesar de certos blocos ritmicos estarem colocados
sobre uma Unica linha e outros sobre a pauta musical®! juntamente com uma clave de
sol®?, os mesmos foram executados pelos alunos apenas em sua forma ritmica,
utilizando palmas para tal realizacdo, ndo fazendo uso da voz ou de qualquer outro
tipo de instrumento musical. Vale lembrar que, como mencionado na pagina 67 deste
estudo, embora autores como Aroxa (2013), Barros (2017), Le Corre (2002) e
Sampaio (2017) descrevam diversas formas de desenvolver a LMPV, o PE desta
pesquisa limita-se as questdes ritmicas-musicais.

Além disso, as formulas de compasso®? usadas nas cinco primeiras partituras
(figura 21) foram postas com o propdsito de expandir a percep¢do ritmica dos
participantes, uma vez que, com a colocacao de formulas de compasso como 4/4, 3/4
e 2/4, os blocos ritmicos passam a ter variadas organizagbes dentro do espaco
temporal. Além disso, a partir dessa diversidade de formulas postas nas partituras, 0s
discentes tiveram a oportunidade de explorar diferentes sensa¢des métricas e realizar
adaptacdes as suas leituras. Para o pesquisador, esse foi um dos momentos ideais

para verificar como os sujeitos envolvidos entendiam e internalizavam as mudangas

3L Priolli, ref. 8, p. 23.
82 Cardoso; Mascarenhas, ref. 9, p. 23.
33 Med, ref. 4, p. 20.
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métricas ocorridas, uma das habilidades consideradas essenciais, segundo Fireman
(2010), para a melhoria da LMPV.

Figura 19 - Leituras ritmicas realizadas no 1° teste (parte 1).
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As demais partituras utilizadas no primeiro teste, antes da aplicagdo do PE,

continham uma abordagem mais desafiadora e abrangeste. As mesmas foram

retiradas de método musicais, como Paschoal Bona (método completo de divisdo

musical), Pozzoli (guia teérico-pratico para o ensino do ditado musical), Método Prince

(Leitura e percepcao - ritmo) e Solfejo (Edgar Willems — curso elementar).

Apesar do PE estar vinculado somente as questfes ritmicas, nesta parte do

experimento o intuito era observar como 0s alunos se comportavam diante de

diferentes aspectos presentes na leitura musical, tendo em mente que os participantes

Nao se caracterizavam como iniciantes, mas sim como estudantes universitarios do

ensino superior em musica. Assim, foram propostos, por exemplo, trechos ritmicos-

musicais em que os alunos deveriam executar ritmos diferentes em cada mao (figura
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22), partituras nas quais os discentes deveriam identificar o nome das linhas e
espacos da pauta musical juntamente com o ritmo das figuras (figura 23), trechos

compostos por duas claves (figura 24), e outros voltados ao canto — solfejo (figura 25).

Figura 20 - Ritmo a duas maos.
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Fonte: Método Prince.

Figura 21 - Leitura musical com o nome das linhas e espacos.
—=- ALLEGRETTO

Fonte: Método Paschoal Bona.

Fiaura 22 - Leitura com duas claves musicais.

Figura 23 - Leitura ca_ntad?;l (solfejo).
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Fonte: Método Edgar Willems.

Essa variedade de partituras, compostas por diferentes elementos, foi
importante para que o pesquisador pudesse avaliar a habilidade dos discentes quanto

ao reconhecimento de distintos padrbes ritmicos-melodicos e, assim, mapear a
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familiaridade e a proficiéncia na execugcdo dos participantes a partir de formatos
variados de LMPV.

ApOs a aplicacdo do primeiro teste e a experiéncia com o artefato educacional,
deu-se inicio ao segundo e ultimo teste. O mesmo contou somente com partituras
compostas pelo pesquisador, que tinham os mesmos blocos ritmicos presentes nas
cartas do jogo, sendo executadas somente com palmas, dando destaque apenas ao
ritmo. Porém, o pesquisador acrescentou as partituras as cartas do jogo Ritmo a Vista,
contendo os agrupamentos ritmicos associados as palavras do cotidiano paraense
(figura 26), tornando ainda mais ilustrativa a ponte entre a experiéncia ludica com o
PE e a anotacdo musical convencional. Essa acao teve como objetivo identificar se a
mecanica do jogo favoreceu a percepcdo musical visual e, consequentemente, a
melhoria da LMPV.

Figura 24 - LMPV acompanhadas das cartas do jogo Ritmo a Vista.
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Além dos testes terem ocorrido na mesma sala, a disposi¢ao dos participantes
manteve-se igual a do primeiro teste, para que ndo houvesse nenhum tipo de
interferéncia do ambiente no desempenho dos discentes. Essa organizacédo foi
importante para garantir que quaisquer mudancas relacionadas a habilidade de LMPV
estivessem vinculadas ao uso do artefato educacional.

Vale salientar, ainda, que foi dado 15 segundos aos participantes antes da
execucao de cada teste musical, durante o qual puderam realizar uma breve analise.
Além disso, no inicio de ambos os testes, foram dadas as seguintes orientacdes:

1. Vocé ira ler diferentes partituras musicais;

2. Ao iniciar a execucao das partituras, ndo pare para tentar “consertar” eventuais
erros;
Mantenha o fluxo ritmico constante;

4. Acompanhe a pulsacéo ritmica do grupo;
Faca uso de suas experiéncias pessoais para executar as partituras da melhor

maneira possivel.

A seguir, um fluxograma que ilustra a execucao da intervencdo pedagogica no
curso superior em musica da UEPA:

Figura 25 - Fluxograma da aplicagéo do artefato.
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Portanto, os testes realizados antes e apos a aplicacdo do PE foram
instrumentos valiosos, nesta etapa da pesquisa, para atestar os efeitos do jogo Ritmo

a Vista na LMPV dos discentes.
4 O PRODUTO

O produto desenvolvido trata-se de um jogo sério de cartas, do tipo material
didatico, denominado “Ritmo a Vista”. Este tem como objetivo desenvolver a LMPV de
maneira interativa, envolvente e dinamica entre os discentes do curso de Licenciatura
em musica da Universidade do Estado do Para. Baseado na mecanica do jogo “Salada
de Pontos”, bem como nas concepcdes de Fireman (2010), Gabrielsson (2003),
Lehmann e Mcarthur (2002), Risarto (2010) e Slobada (2005), este PE propde uma
metodologia interativa e ltdica para a pratica e a melhoria da LMPV, onde os discentes
tomardo decisdes sobre a escolha e a estruturacdo de frases ritmicas musicais,
possibilitando, assim, o protagonismo dos alunos em seus proprios processos de
aprendizagem.

O jogo “Ritmo a Vista” foi desenvolvido com intuito de ajudar os discentes a
aprimorarem suas habilidades de leitura ritmica musical imediata. O conjunto de
cartas que compde o jogo pode ser aplicado para grupos de 2 — 5 alunos, onde cada
carta exibe um exemplo ritmico (Chunking), associado a uma palavra do cotidiano
paraense. Por exemplo, uma carta com um conjunto de quatro semicolcheia (ver
tabela 1) tera a palavra manicoba; assim, por meio das silabas que formam a palavra,
o discente pode executar o ritmo. O ato de relacionar palavras do cotidiano paraense
aos ritmos foi pensado com o objetivo de melhorar e internalizar a compreenséo dos
ritmos e das figuras musicais que os compdem de maneira mais natural, além de
utilizar uma aprendizagem envolvendo identidade cultural, linguistica, matematica e
musica.

Ademais, 0 jogo € composto por um encarte onde os discentes podem
visualizar as palavras associadas aos agrupamentos ritmicos, bem como escutar e
praticar tais jungdes por meio do escaneamento dos QR codes presentes no referido
material. Aléem disso, o PE possui, ainda, um manual de regras, contendo informacdes

sobre a mecénica e o funcionamento dos fluxos do jogo. Este manual apresenta-se
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como uma bussola para os participantes, ajudando-0s na compreensao do processo
de pontuagao e das estratégias possiveis. Ademais, ha a presenga de uma “arena’,
intitulada Zona de Construcédo Ritmica, onde os jogadores podem colocar as cartas
para dar inicio a partida. Por fim, ha um guia para a confeccdo do jogo, com
orientacdes sobre os melhores papeis para impressao e os formatos disponiveis.

Vale ressaltar que, apesar da LMPV ser uma competéncia que envolve a
compreensao e execucao varios elementos musicais - como dinamica, pentagrama,
claves, formulas de compasso, tonalidades, articulacbes, descricdo de andamentos,
entre outros -, este produto ndo tem a pretenséo de abranger todos esses aspectos.
Mas destacar um dos itens primordiais da leitura musical, o ritmo. Dessa forma, de
acordo com Fireman (2010), ainda que todos os componentes que constituem a LMVP
sejam igualmente significativos, a habilidade de reconhecer e realizar a execucéo do
ritmo e, consecutivamente, o conhecimento sobre as figuras musicais, mostram-se
como peca-chave fundamental para muasicos em qualquer nivel para uma leitura
musical fluida.

Além disso, por ser um jogo de cartas do tipo nao digital, ndo ha necessidade
de qualquer equipamento eletrdnico para o seu funcionamento. Mas, € importante
observar um lugar que seja vidvel para a acomodacdo da Zona de Construcao
Ritmica, uma vez que esta deve ser impressa em papel tamanho A3, ocupando um
espaco de 30 cm x 42 cm. Esse espaco é necessario para que seja possivel posicionar
as cartas para que todos os participantes possam visualizar os conteudos impressos
nas mesmas.

No que se refere aos aspectos que tornam o PE criativo inovador, vale destacar
que, através da utilizacdo de cartas com ritmos vinculadas a palavras do dia a dia do
paraense, o produto faz uma ligacédo entre contetdos musicais e a realidade cultura e
linguistica dos sujeitos que participam da pesquisa, o que faz com que a temética do
presente trabalho seja mais pertinente e acessivel a eles.

Ademais, por ser um jogo estruturado em ritmos associados a palavras, 0
artefato pode ser facilmente ajustado a diferentes contextos educacionais, sociais e
culturais. Vale lembrar que o pesquisador disponibilizou uma versdo do jogo com
cartas em branco, onde os educadores musicais podem realizar adaptacdes de
expressdes que sejam mais conhecidas dos alunos, afim de facilitar o entendimento

sobre diferentes ritmos.
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Em vista disso, o produto ndo sé completa a lacuna existente da falta de
praticas educacionais que envolvam a melhoria da LMPV por meio da utilizag&do de
jogos educacionais, mas também busca tornar o processo de ensino-aprendizagem

mais criativo, dindmico, cooperativo e participativo.

4.1 Atributos do jogo selecionado, Salada de Pontos

Criado por Molly Johnson, Robert Melvin e Shawn Stankewich, o jogo Salada
de Pontos foi idealizado para 2 a 6 participantes onde cada jogador ao longo do jogo
busca obter o maximo de pontos possiveis através da idealizacdo da melhor salada
de vegetais. Contendo 108 cartas, com dois lados cada, Salada de Pontos se
caracteriza como um jogo estratégico e dinamico, onde cada carta possui em um lado
um vegetal (pimentdo, repolho, cenoura, tomate, alface ou cebola) e o outro lado
diferente formas de pontuacéo (figura 28).

Os participantes devem fazer a melhor escolha de vegetais e condi¢cdes de
pontuacdo durante a realizacdo da partida (figura 29), uma vez que, o objetivo de
Salada de Pontos é reunir o maximo de pontos selecionando as cartas e combinando-
as com as possibilidades de pontuacéo (lado oposto da carta).

Figura 26 - Lados de uma carta do jogo Salada de Pontos.
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Figura 27 - Estrutura do jogo montada para o inicio de uma partida.
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Para vencer, o jogador deve ter a estratégia de equilibrio entre quais cartas de

vegetais sdo importantes em um determinado momento da partida e quais cartas de

pontuacdo serdo mais uteis a longo prazo. Isso fard com que um participante seja o

vencedor, mas € importante ressaltar que o jogo apresenta uma dinamica voluvel, ou

seja, pode mudar rapidamente ao longo da partida, principalmente por meio do uso

das cartas especiais (figura 30), onde o jogador pode estruturar diferentes estratégias,

pois as mesmas possuem formas diferentes das demais cartas no quesito pontuacao.
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Entretanto, apesar das cartas terem elevados niveis de pontuacdo, 0s
jogadores devem utiliza-las com precaucédo, haja vista que podem ser benéficas ou
maléficas, a depender do momento e da estratégia empregada durante a partida. Por
isso, é fundamental ter flexibilidade e adaptar a estratégia aos diferentes contextos

apresentados no decorrer do jogo.

4.2 Jogo base em contraste com o proposto

Ainda que o jogo Salada de Pontos se ajuste as peculiaridades pontuadas ao
longo da presente proposta, fez-se necessario realizar algumas adaptacdes em sua
mecanica e em itens do jogo para que o produto pudesse “chegar’ aos objetivos
tracados do presente estudo.

A seguir, a comparacgao entre os dois jogos:

Quadro 3 - Diferencas e semelhancas entre o jogo Salada de Pontos e o jogo Ritmo a Vista.

Mudancas Salada de Pontos Ritmo a Vista

Tipo de jogo Entretenimento Jogo Sério

Busca pela idealizacdo da | Grupos ritmicos associados
melhor salada de pontos por |a palavras do cotidiano
Objetivo meio da escolha e | paraense com o intuito de

combinacdo das cartas. desenvolver a LMPV.

Cartas com conjuntos de
Imagens de legumes com | ritmos composto por figuras
combinagdes das mesmas | musicais e suas respectivas

para a  obtencéo de | pausas.

Itens impressos nas | pontuacao. Cartas de pontuacdo com
cartas Cor das cartas: verde, | combinacdes ritmicas.
vermelho, roxo, laranja, | As cores das cartas foram
amarelo e lilas mantidas como no jogo
original.

2 fluxos: pontuar por meio de
combinagdes e equilibrio

entre as escolhas. Além de
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Fluxo do jogo

1 fluxo: pontuar por meio de

combinacdes e equilibrio

entre as escolhas.

construir sequencias
ritmicas por meio da escolha

das cartas dispostas.

Finalidade

educacional

Jogo de entretenimento sem

objetivo educativo especifico.

Foco na leitura ritmica

musical para a melhoria da

LMPV através da
associacao de blocos
ritmicos e palavras do

cotidiano paraense.

Adaptabilidade

Por serem fixas do jogo, as
imagens e combinagbes sdo

menos flexiveis.

Pode se adaptar a diferentes
publicos, contexto culturais e
educacionais, uma vez que
€ possivel substituir as
palavras e 0s ritmos nas
branco

cartas em

disponibilizadas pelo autor.

Além disso, das

apenas duas delas

Fonte: O autor.

cartas especiais do jogo original apresentadas na figura 30,

foram

incluidas no Ritmo a Vista, por

apresentarem

compatibilidade com a proposta e os fluxos do PE. As outras (figura 31), apesar de

serem interessantes no jogo original, ndo foram inseridas devido a aleatoriedade de

Figura 29 - Cartas nédo inseridas no jogo Ritmo a Vista.
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suas ac¢odes frente a proposta
musical do artefato, o que
a

poderia prejudicar

coeréncia, a clareza e os

objetivos previamente
tracados da intervencao
pedagdgica.

Ademais, pensando
na adaptabilidade para
diferentes contextos e
sujeitos, optou-se em

modificar o tamanho original

das cartas, visto que, anteriormente, as mesmas tinham o padréo Square — 70 (70 x
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70 mm) e, no jogo Ritmo a Vista, passaram a ter o padrao Mini-European (45 x 68
mm).

Apesar do jogo ter sido posto em pratica em contextos musicais especializados
(ensino técnico e superior), onde subtende-se que ha uma base musical sélida acerca
do entendimento das figuras musicais e seus respectivos valores, acredita-se, ainda
assim, acredita-se, que, para uma experiéncia significativa com o PE proposto, ha a
necessidade de se compreender e treinar, de maneira visual e auditiva, 0s
agrupamentos ritmicos dentro de uma pulsacao constante. Dessa forma, foi elaborado
e incluido ao jogo Ritmo a Vista um encarte denominado Q’ritmo: seu guia de ritmos
e palavras (Apéndice E, p. 158), no qual os participantes podem visualizar as juncdes
ritmicas dispostas no jogo, como também treina-las por meio de videos no Youtube

acessados a partir do link ou escaneamento dos QR codes presentes no material.
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Fonte: O autor.” “uy N{

A partir do escaneamento dos QR codes presentes no Encarte Q’ritmo, o

jogador sera direcionado a plataforma do Youtube, onde encontrard seis videos (figura
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33) explicando, de maneira minuciosa, a forma correta de execucdo dos blocos

ritmicos.

Figura 31 - Print dos videos do Youtube sobre os blocos ritmicos.
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Seguindo a mesma logica, os videos, no inicio, orientam que o jogador deve
escutar primeiramente quatro bips, que representam quatro pulsacdes (“batidas”); em
seguida, deve escutar a execucédo do ritmo vinculado a palavra e, posteriormente, falar
a palavra juntamente com o ritmo apresentado no video. Com o intuito de esmerar a
percepcao ritmica e a coordenagdo motora, em um segundo momento nos videos, o
jogador é orientado a realizar a reproducdo do ritmo com palmas e, assim, o
participante pode ver e rever 0s videos quantas vezes forem necessarias, favorecendo
a compreensao da execuc¢dao ritmica de maneira clara e correta.

Esses videos e o Encarte Q’ritmo funcionam como materiais introdutérios,
promovendo um contato prévio entre os jogadores e as juncdes ritmicas. Foram
pensados e desenvolvidos com o intuito de serem ferramentas de suporte audiovisual

para a compreensao ritmica antes do inicio das rodadas do jogo.
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Figura 32 - Zona de Construcéo Ritmica. Outro elemento que esta presente
somente no jogo Ritmo a Vista € a Zona de

Construcao Ritmica (figura 34), que se configura

s e : o : o como uma area destinada para que os jogadores
| s Coeas. Cogees cologuem as cartas do jogo em cima da mesma
2 8 T I e deem inicio a partida. No Jogo Salada de

' Pontos, as cartas sdo dispostas diretamente no

chéo; mas, com o auxilio da Zona, € possivel se

; rimices 2  romeos . =mes i ter uma melhor visualizagdo da estruturagéo das

cartas no inicio da partida, bem como facilitar a

e @ = 9= L compreens8o quanto a escolha das cartas, sejam
' ml%clgcslﬁ .; ' n)tnﬂgg:. _ ' |Tt|?$|ggs E -
L R elas de pontuacdo ou compostas por blocos
Fonte: O autor. ritmicos.

Além disso, para que os jogadores entendam as regras e os fluxos durante todo
0 processo de usabilidade do PE, o manual de regras (figura 35) do jogo Ritmo a Vista
esta disponivel tanto na versao fisica como também no formato digital impresso na
caixa do artefato por meio de um QR code. Assim, o manual € um instrumento crucial
nao soO para o entendimento dos objetivos de cada elemento que compde o PE e das
formas de pontuacdo, mas também para garantir a autonomia dos jogadores durante
as partidas e a organizacdo pedagodgica do artefato. Logo, pode-se dizer que tal
material configura-se como uma bussola de apoio continuo aos participantes,
permitindo o desenvolvimento do jogo sem a necessidade de depender de orientagbes
de terceiros.

Figura 33 - Print de parte do Manual de
regras.

RESUMO -

Com énfase na leitura ritmica, o jogo Ritmo a Vista &€ uma
ferramenta pedagogica desenvolvida para ajudar estudantes
de musica do ensino superior a melhorar a Leitura Musical a
Primeira Vista (LMPV), podendo ser jogado por 2 a 5
participantes. Fazendo uso de cartas compostas por
elementos como figuras ritmicas, palavras do cotidiano
paraense e operagdes matematicas simples , o jogo combina
diversdo e aprendizagem, além de buscar conectar os
participantes a sua realidade cultural.

COMPONENTES ;.

. 90 cartas com dois lados, blocos ritmico com palavras
do cotidiano paraense e pontos (imagem 1);

. 1encarte;

. 1 “arena”;

. 1 manual de regras do jogo.

Fonte: O autor.
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Diferente do jogo Salada de Pontos, a intervencéao ladica Ritmo a Vista tem o
potencial para ser uma ferramenta educacional replicavel e adaptavel a distintos
contextos educacionais, sejam eles formais ou informais. Isso se deve pelo fato de
contar com um guia de confeccédo (figura 36), onde ha a descricdo e indicacdo de
diferentes materiais que podem ser utilizados para a montagem de cada elemento do
jogo.

Além disso, o0 guia destaca
Figura 34 - Print de parte do Guia de Confecgéo.

Materiais sugeridos -
Pensando na qualidade, usabilidade e durabilidade das cartas,

do Manual do jogo, da Zona de Construgao Ritmica e do encarte possuem figuras musicais e
“Q’ritmo: seu guia de ritmos e palavras”, sugerimos a utilizagao

dos seguintes materiais: demais elementos que precisam

. Papel para impressdo: Para as cartas, recomenda-se papéis

a importancia da impressédo das

cartas, Vvisto que as mesmas

de maior gramatura, como Couché& 170g, Opaline 180g, estar VISIvels para nNao

Sulfite 120g, Kraft ou qualquer outro papel com maior comprometer o desenvolvimento
gramatura. Ja para a Zona, aconselha-se o papel A3, 300g,

Canson. O Manual do jogo e o do jogo. Ademais, informa a

Encarte "Q'ritmo” por respeito das versbes das cartas

serem itens

complementares e que disponibilizadas - uma em PDF e
hao estarao em

outra em formato Word - onde

manipulagéo constante

Fonte: O autor. educadores musicais e musicos

poderdo editar e personalizar as cartas realizando adaptacdes de diferentes blocos
ritmicos, associando-os a palavras, imagens, desenhos ou outros elementos, de
acordo com o contexto cultural e a didética utilizada.

Esses sdo os elementos que diferenciam o jogo Ritmo a Vista do jogo Salada
de Pontos. Os itens complementares desenvolvidos - como o Encarte Q'ritmo, os
videos no Youtube, a Zona de Constru¢ao Ritmica e o Guia de confeccao - e incluidos
ao PE demonstram seu carater e sua intencionalidade pedagdgica, caracterizando-o

COMO um jogo Serio.
4.30jogo

Ritmo a Vista € um jogo sério elaborado para alunos do ensino superior em
musica, matriculados na disciplina Didatica no Ensino de Mdusica, ofertada pela UEPA
— campus Belém; entretanto, por sua facil reproducéo, por meio do Guia de confeccao
e pela disposicao de cartas em branco que podem ser adaptadas com diferentes

agrupamentos ritmicos aliados a diversas simbologias, a atividade ladica mostra-se
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como um produto versatil, que pode ser aplicado a distintos contexto educacionais -
formais ou informais — e em diversos niveis de ensino.

Com foco na leitura ritmica e, consecutivamente, na melhoria da LMPV, a
ferramenta didatica, ainda que de forma introdutdria, busca tornar a leitura e a
compreensao de simbolos abstratos (jungbes ritmicas) em algo mais préoximo da
realidade cultural dos sujeitos envolvidos nesta pesquisa. Assim, o artefato possui 90
cartas compostas por figuras ritmicas, palavras do cotidiano paraense e operacdes
matematicas simples, combinando diverséo e aprendizagem; podendo ser jogado com
grupos compostos por até cinco alunos.

As cartas do jogo Ritmo a Vista possuem dois lados (ha frente blocos ritmico
com palavras e no verso formas de pontuacao), sendo que ha 6 tipos de cada bloco
ritmico (figura 37), cada um com 15 cartas associados a palavras do cotidiano

paraense. Nos versos das cartas, ha 90 maneiras diferentes de pontuar durante o

jogo. Figura 35 - Cartas do jogo.
PADOIDOS
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Fonte: O autor.
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E importante destacar que, no que se refere ao design e layout das cartas, bem
como de todos os elementos que compdem o PE, os mesmos foram desenvolvidos
na plataforma Canva, por ser um ambiente de facil manuseio, onde o autor possui
proficiéncia. Tal plataforma foi fundamental na realizacéo de ajustes rapidos e para a

introducdo de elementos gréaficos nas cartas, como figuras musicais e palavras.
4.3.1 Fluxos e regras do jogo

Para que seja possivel vivenciar a experiencia proporcionada pela atividade
lidica em sua plenitude, € importante frisar que o jogo possui dois fluxos ao longo das
jogadas. Mas, antes de falarmos sobre esse aspecto caracteristico do Ritmo a Vista,
vale mencionar que, antes de iniciar o jogo, € fundamental saber equilibrar a
guantidade de cartas para determinado namero de participantes. Ou seja, a partir da
guantidade de jogadores que irdo participar do jogo, faz-se necessario que a
quantidade de cartas seja ajustada para a utilizacdo das mesmas durante a partida.
Assim, deve-se usar ou descartar cartas de cada um dos seis tipos de blocos ritmicos
disponiveis.

O quadro a seguir revela essa divisao de forma clara.

Quadro 4 - Quantidade de cartas por jogadores.

JOGADORES BLOCOS RITMICOS | QUATIDADE DE CARTAS
2 6 36
3 9 54
4 12 72
5 15 90

Fonte: O autor.
Para garantir que o jogo seja justo, faz-se necessario que as cartas nao

utilizadas devem ser descartadas com cuidado para que os jogadores nao vejam quais
as formas de pontuacéo tiradas do jogo. Perante a quantidade de cartas corretas em
relacdo ao numero de participantes, as mesmas devem ser embaralhadas e dispostas,
com o0s versos voltados para cima, em trés conjuntos paralelos na vertical na Zona de
construcdo Ritmica. Em seguida, deve-se tirar duas cartas de cada bloco estruturados
anteriormente e formar uma coluna em baixo dos seus respectivos conjuntos (figura
38).
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Figura 36 - Estrutura do jogo Ritmo a Vista.

Fonte: O autor.

Com a montagem da estrutura do jogo (figura 38), pode-se iniciar a

partida, sabendo que — como mencionado anteriormente — 0 jogo possui dois fluxos.
Figura 37 - Reposigéo de cartas na Zona. No primeiro, o jogador, em sua vez, podera
4 - n 4 : escolher uma carta de pontos ou duas
cartas de blocos ritmicos, de qualquer uma
e v 4 das trés colunas disponiveis na Zona de
Construcdo Ritmica. Logo apds, o outro
participante deve seguir 0S mesmos
principios. Com a escolha da (s) carta (s),
0 jogador deve repor outra (s) carta (s) ao
(s) espaco (s) vazio (s), retirando-a (s) do
conjunto de cartas de pontos equivalente a

cada coluna (figura 39), vira-las para o lado
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dos blocos ritmicos e acrescenta-la (s) ao (s) lugar (es) vazio (s).

Apés ndo haver mais nenhuma carta na Zona, os jogadores devem
somar 0s pontos obtidos e observar qual participante obteve a maior pontuacao,
assim, surgira o vencedor provisorio, dando fim ao primeiro fluxo do jogo.

Com o vencedor provisorio estabelecido, inicia-se o segundo fluxo, no
qual os adversarios devem recolher as cartas do ganhador temporario e, em
consenso, montar uma sequéncia ritmica para que o vencedor possa realizar o desafio
final: executar a LMPV, em uma pulsacdo constante, da sequéncia ritmica elaborada
por seus oponentes.

Para realizar a referida acdo e se consolidar como o grande vencedor do jogo,
o ganhado temporério tera que enfrentar duas etapas: na primeira, em uma unica
tentativa, ele devera falar as palavras associadas aos blocos ritmicos dentro de uma
pulsacdo constante estabelecida por ele. Caso acerte, passara para a segunda etapa,
na qual devera executar a LMPV com palmas.

Vale destacar que, caso o jogador ndo consiga realizar qualquer uma das duas
etapas mencionada anteriormente, a oportunidade sera dada ao participante que tiver
a maior pontuacdo entre os demais oponente; caso também erre, a prioridade sera
para o préximo participante. Entretanto, se nenhum participante, em seu turno, acertar
a LMPV, o jogo devera ser reiniciado.

Portanto, de maneira resumida, essa é a mecanica do jogo Ritmo a Vista; caso
tenha surgido alguma duvida a respeito das regras e dos fluxos da atividade ladica, é

possivel verifica-los no manual do jogo3* de maneira minuciosa e detalhada.

5 ECOS DA PRATICA: PERCEPCOES E EFEITOS DA UTILIZACAO DO PRODUTO
EDUCACIONAL RITMO A VISTA NO ENSINO SUPERIOR

Com o objetivo de entender os resultados educacionais decorrentes da utilizagdo do
artefato pedagogico, este capitulo busca ilustrar, analisar e interpretar os dados obtidos por
meio da aplicagdo de trés questionarios e entrevistas feitas com os alunos do 2° e 6° semestre
do curso de Licenciatura Plena em musica da UEPA, especificamente na disciplina Didatica
no Ensino da musica. Assim, a escolha por tais instrumentos de coleta de dados — ja descritos

em seus pormenores no capitulo 3 deste estudo — deu-se pela intencéo de colher informagtes

34 Apéndice F, p. 160.
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objetivas e subjetivas acerca da experiéncia dos participantes com os testes de LMPV
propostos e com o uso do PE.

Além disso, por ser uma pesquisa de natureza guanti-qualitativa (método misto), foi
possivel realizar a triangulacdo metodoldgica por meio da interpretacdo dos dados numéricos
extraidos dos questionarios, relacionando-os aos diélogos obtidos nas entrevistas. Essa acao
proporcionou uma compreens&o mais robusta e ampla do fendmeno estudado.

Portanto, esta etapa do estudo foi organizado de acordo com os caminhos
experenciados pelos discentes, descrevendo e analisando os diagnosticos iniciais,

bem como os impactos gerados pela intervencdo pedagdgica.
5.1 Plano analitico e integracdo dos resultados

Sabendo que a pesquisa envolveu multiplas ferramentas de coletas de dados
— trés questionarios semiestruturados colocados em execucdo em distintos momentos
e entrevistas realizadas com os alunos da UEPA apdés a aplicacdo do PE — fez-se
necessario procurar e selecionar um método que pudesse abarcar esse grande
namero de informacdes. Por isso, foi escolhido a abordagem mista, uma vez que
‘pode-se obter mais insights com a combinagdo das pesquisas qualitativa e
guantitativa do que com cada uma das formas isoladamente. Seu uso combinado
proporciona uma maior compreensao dos problemas de pesquisa” (Creswell, 2010, p.
238).

Além disso, como os dados foram coletados em um Unico momento (em apenas
um dia) - antes e apoés a aplicacdo do artefato educacional -, utilizou-se a abordagem
de triangulacdo concomitante, com o intuito de verificar as igualdades, diferencas e
possiveis combinacdes entre as informacdes quanti-qualitativas colhidas.

Creswell (2010) ressalta, ainda, que a utilizacéo de tal abordagem mencionada
acima, permite explorar melhor a tematica em estudo. Diante disso, a partir da
concatenacao dos numeros e falas colhidos, foi possivel compreender o que de fato
os alunos vivenciaram durante o uso do PE. Para isso, os dados foram organizados e
analisados em categorias tematicas de acordo com os objetivos deste estudo, para
isso Bardin (2016) chamou de andlise de conteudo.

Dessa forma, em busca de entender os resultados obtidos por meio dos
questionarios e entrevistas, foram feitos agrupamentos de respostas que tivessem

algum tipo de conexdo entre si. Por exemplo, os feedbacks relacionados aos
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conhecimentos anteriores foram agrupados em um conjunto especifico, enquanto as
dificuldades enfrentas durante a realizacdo da LMPV foram estruturadas em outra
categoria.

O quadro a seguir apresenta cinco categorias criadas para uma melhor

compreensao das respostas, 0os elementos analisados e as ferramentas de onde

essas informacdes foram extraidas.

Quadro 5 - Categorias para analise dos dados.

CATEGORIA ELEMENTOS ANALISADOS FERRAMENTAS
UTILIZADAS
Saberes musicais prévios sobre a | Questionario inicial
1a

Conhecimentos
anteriores e

experiéncias

LMPV e préaticas educacionais

envolvendo jogos sérios.

(Percepcoes,
Experiéncias,
Anseios e Desafios
na LMPV).

Desafios musicais, emocionais e | Questionario inicial
2 pedagogicos relatados pelos | e entrevistas.
Barreiras participantes.
enfrentadas
Questionario
36

Autorreflexao dos

discentes quanto

Como os discentes avaliaram suas
leituras prévias, com técnicas proprias,

propostas no primeiro teste.

autoavaliativo
(desempenho nas
LMPV).

as leituras
musicais
propostas
Questionario Pos-
42 o
aplicacao
Transformacgdes (consideragbes

pedagdgicas
ocorridas apos o
uso do jogo Ritmo

a Vista.

Influéncias do artefato na LMPV.

sobre o artefato e
implicagdes na
LMPV) e

Entrevistas.
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Sugestdes dos discentes em aspectos
5 gque devem ser acrescentados ou
Opinides de melhorados no PE.
melhorias a
intervencao
pedagdgica

Questionario poés-
aplicacao e

Entrevistas.

Fonte: O autor.

Apesar do quadro acima mostrar os grupos criados para facilitar a analise dos

dados obtidos, bem como os instrumentos de onde essas informacgdes foram tiradas,

com o intuito de realizar a triangulacdo metodolégica, o mapa conceitual a seguir

(figura 40) busca facilitar ainda mais a compreensao acerca de como as ferramentas

usadas para colher dados se ligam as categorias listadas no quadro 5.

Figura 38 - Mapa conceitual.

Questionario 12 2* Categoria
inicial

Questionadrio 3° Categoria
autoavaliativo

TRIANGULAGAO

DOS
DADOS

Questionario
pos-aplicacdo

4% e 5 Categoria

Entrevistas 2% 4 e 5° Categoria

Fonte: O autor.

quanti-qualitativos

Cruzamento de RESULTADOS

dados E _
DISCUSSOES

Assim, realizar esse procedimento de cruzamento de informagdes foi

importante para entender, de maneira clara e sistematica, as percepc¢des dos sujeitos

guanto ao uso do recurso didatico. Entretanto, para além de computar porcentagens

ou contabilizar respostas subjetivas, o estudo dos dados oriundos dos instrumentos

de coletas buscou averiguar o sentido por tras das escolhas, dos dialogos dos

jogadores e de suas experiéncias subjetivas e em grupo frente ao uso da atividade

[Udica.



108

Dessa forma, a triangulacdo concomitante foi um instrumento metodoldgico
fulcral para identificar o impacto do PE na melhoria da LMPV, permitindo averiguar até
gue ponto o artefato ajudou na melhora da leitura imediata, 0 aumento do engajamento

e a superacao de barreiras ligadas ao emocional.
5.1.1 Organizacéo e analise dos dados

Por meio dos procedimentos tomados, como reunido e triangulacao dos dados,
buscou-se desenvolver uma investigacdo coerente por meio das informacdes obtidas.
Para isso, como ponto de partida, os feedbacks dos trés questionarios foram
estruturados em unidades analiticas, sendo separadas entres questdes objetivas e
subjetivas. As alternativas fechadas dos instrumentos de coleta foram primeiramente
analisadas quanto a frequéncia de respostas escolhidas pelos discentes e, em
seguida, transformadas em porcentagens ilustradas em gréaficos. Ja as respostas
subjetivas, por meio da identificacdo continua de ideias centrais, foram reunidas em
categorias.

As entrevistas, realizadas apos a aplicacdo do artefato, foram transcritas em
seus pormenores, visto que foram gravadas em audio. Apdés a transcricdo, as
respostas foram analisadas e organizadas em grupos, estruturados a partir de
igualdades, diferengas e possiveis alinhamentos com as informacdes colhidas nos
trés questionarios. Essa acdo permitiu ao pesquisador compreender 0s anseios, as
estratégias pessoais e as percepcdes dos alunos nas LMPV propostas e na utilizacao
do jogo Ritmo a Vista.

Por fim, para que os dados/informacdes fossem analisados de maneira
confiavel e de acordo com os impactos gerados pelo PE no processo de ensino-
aprendizagem das turmas do 2° e 6° semestre do curso superior em musica da UEPA,
a estratégia metodologica de triangulacéo foi fundamental, pois por meio dela pode-
se tecer relacdes entre evidencias de diferentes naturezas, obtidas por distintos
instrumentos (questionarios e entrevistas), para verificar se as respostas tinham
sentido, mostrar as experiencias dos discentes durante a aplicacdo do jogo e deixar

os resultados desta investigacdo mais confiaveis e consistentes.
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5.2 Panorama inicial: saberes musicais prévios e barreiras na execugéo da LMPV

Nesta etapa da pesquisa, serdo apresentados os dados colhidos tanto do
questionario inicial - aplicado antes da execucdo do PE - como também trechos
extraidos das entrevistas realizadas, que evidenciavam, de alguma forma, as
experiéncias e barreiras enfrentadas antes da intervencdo pedagdgica. Como
supracitado, no capitulo 3, o primeiro questionario foi realizado com o intuito de colher
informacdes iniciais dos participantes quanto as suas experiéncias prévias,
percepcdes, desafios e anseios relacionados a LMPV, além de buscar saber se os
mesmos ja tiveram contato com praticas de ensino envolvendo jogos no processo de
ensino-aprendizagem em musica.

Por meio da aplicacdo dos instrumentos de captacdo de dados, foi possivel
identificar as multiplas trajetérias musicais dos discentes em contato com a LMPV.
Assim, identificou-se diferentes niveis de contato com essa habilidade, uma vez que
muitos discentes relataram ter aprendido e aperfeicoado, de alguma forma, a leitura
musical em diferentes contextos, como escolas regulares, igrejas, projetos sociais e
escolas de ensino especializadas, o que possivelmente caracteriza a desuniformidade
dos saberes anteriores relacionados a LMPV.

Além disso, por meio da triangulacdo dos dados obtidos dos instrumentos de
coleta, verificou-se que, apesar dos discentes estarem em diferentes niveis de
formacao académica, grande parte reconheceu dificuldades relacionadas a leitura
prévia, a ma eficiéncia do ensino tradicional e a importancia do uso de elementos da
cultura paraense na melhoria da LMPV. Essas informacdes iniciais foram
fundamentais para realizar a comparacao com os dados obtidos ap6s a aplicacdo do

jogo Ritmo a Vista.
5.2.1 Percursos e conhecimentos anteriores em leitura musical

Por meio do questionario inicial, verificou-se que boa parte dos alunos
participantes (78, 3%) ja haviam tido algum tipo de experiéncia formativa com a
LMPV, seja por meio de disciplinas como Percepc¢ao musical, Leitura e escrita musical,
Canto coral e Fundamentos teoricos, ofertadas pela UEPA; seja através de estudos
tedricos individuais com métodos musicais; pela pratica de instrumentos como violao,
flauta doce e teclado; ou ainda por meio de participacdo em bandas de musica,

projetos sociais e processos seletivos para escolas especializadas (Grafico 1).
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Grafico 1 - Contato prévio com LMPV. Entretanto, ao relatarem sobre tais

® sim A .
e N0 CONntatos e experiéncias com a leitura

prévia, ficou evidente que muitas dessas
vivéncias tinham como foco a realizacao
e de préticas mecanizadas ou de cunho
estritamente tedrico, sem margem para a

: inclusdo dos conhecimentos prévios
Fonte: Acervo da pesquisa.
oriundos dos contextos socioculturais dos
estudantes.
Provavelmente, a baixa proficiéncia dos discente do ensino superior em masica

na realizacdo da LMPV (Grafico 2) deva-se as continuas praticas de ensino

Graéfico 2 - Proficiéncia dos alunos na LMPV. descontextualizadas e superficiais
@ Excelente . . . .
® Boa sobre a leitura musical imediata.
R avel . g
®run | Como ilustrado no gréafico 2, 52,2%
aca

® MuoFraca | dos  discentes consideram  sua

habilidade nessa area em nivel

razoavel, enquanto 26,1% a

Fonte: Acervo da pesquisa. caracterizam como fraca e 4,3%
como muito fraca. Em contrapartida, somente 17, 3% dos discentes acreditam que
suas leituras musicais sejam boas ou excelentes. Esse baixo indice em relacdo a
leitura musical fica evidente em um trecho retirado da entrevista do aluno F:

[...] eu sempre participei de bandas de musica, orquestras e grupos
pequenos, como, por exemplo, musica de cdmera, mas a minha leitura a
primeira vista nunca foi boa, porque nunca tive uma aula especifica sobre
essa parte da musica. Sempre procurei aprender de maneira prépria, sem um
método ou técnica especifica, mas, ainda hoje, percebo que tenho muito a
aprende e a exercitar (Aluno F, 6° semestre, 2025).

Isso demonstra que a LMPV ainda se mostra como um obstaculo para grande
parte dos discentes participantes da pesquisa, especialmente para aqueles, como o
aluno F, que nao utilizam quaisquer técnica para melhorar a execucao da leitura
musical. Quanto a isso, foi perguntado aos estudantes se eles utilizavam alguma
estratégia ou método para aperfeicoar a LMPV durante suas praticas; as respostas
obtidas revelaram uma variedade de técnicas intuitivas e pessoais, como a descoberta
do nome das linhas e espacos a partir da contagem da nota Sol como referéncia, a

utilizacao da repeticdo continua, a antecipacado de notas e compassos para garantir
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uma leitura mais fluida, além da execugdo de determinada peg¢a musical em um
andamento mais lento e confortavel para garantir o sucesso em tal acao.

Alguns discentes demonstraram conhecimento de técnicas para a realizacao
da leitura prévia, presentes em métodos conhecidos na literatura musical, como os de
Hindemith e Karl Flesh. Houve, ainda, alunos que citaram técnicas criativas, como a
associacao de trechos de musicas conhecidas a novas leituras musicais, a utilizacéo
dos pés como meio de estabilizar e marcar a pulsacdo ritmica, bem como a
associacdo de palavras aos agrupamentos ritmicos — acdo que apresenta
semelhancas com o PE deste estudo.

Entre as respostas, muitos alunos também relataram nao utilizar nenhuma
técnica ou método especifico para a melhoria da LMPV, tendo em mente que, somente
com a realizacao da pratica ao longo do tempo, essa habilidade surgira naturalmente,
sem precisar de um estudo sistematico. Logo, por meio dos relatos como esse citado
acima, fica nitido que, apesar de muitos terem a no¢éo da importancia da leitura prévia
para a carreira musical de forma geral, poucos tém conhecimento ou acesso a praticas
de ensino sistematizadas que favorecam a melhoraria dessa habilidade, o que
acarreta diretamente no desempenho musical.

Em suma, os feedbacks demonstram que a espontaneidade e a fragmentacéo
sdo elementos muito presentes na vida musical dos alunos quando se fala sobre
técnicas voltadas a melhoria da LMPV, mostrando a falta de praticas de ensino que
levem em consideracdo suas experiéncias prévias. Assim, torna-se ainda mais
evidente a necessidade de intervencdes pedagdgicas ludicas, como o jogo Ritmo a
Vista, que possam desenvolver a leitura musical ndo ensaiada de maneira
significativa, contextualizada e integrada.

Outra pergunta do questionario inicial fazia referéncia ao envolvimento dos
discente quanto a interpretacéo dos valores das figuras musicais em uma partitura.
Muitos responderam que utilizam uma pulsacao ritmica interna associada as figuras
musicais, a aplicacdo de andamentos lentos para facilitar a compreensdo desses
valores, a utilizagcdo de contagens, como “1, 2, 3, 4” e suas subdivisbes “le2e3e4”,
como estratégia; outros discentes relataram que utilizam referencias auditivas como

forma de facilitar tal acao.
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Porém, também foram mencionadas dificuldades em certas divisdes musicais
(Grafico 3), sobretudo, na identificagdo dos valores corretos das figuras, bem como a
falta de seguranca na execucéo de trechos musicais compostos por figuras de menor
valor (ver tabela 1) e obstaculos para realizar a transposicédo do conhecimento tedrico

. o : e . r ratica.
Gréfico 3 - Dificuldades dos discentes quanto as figuras musicais. para a pratica

@ Sim, mas consigo superar com esforgo. Alem diSSO, a
@ Sfm, tenho muita diﬁcu?dade. o dependéncia de
Sim, apesar de ler partituras musicais
mas ainda tenho dificuldades em certas .
divises musicais. ensalos
® Néol, me sinto a vontade com os valores anteriores a
ritmicos.
@ Nao, apenas ocasionalmente. eXECUQéO de uma
partitura, a
Fonte: Acervo da pesquisa. CO|OC8.(}5.0 de

pequenas pausas entre agrupamentos para um breve relaxamento mental e as
continuas tentativas de execucao de determinada frase musical, foram algumas das
dificuldades admitidas por grande parte dos discentes.

Em uma faixa da entrevista do aluno B, o mesmo aduz que

[...] com certeza, identificar os valores ritmicos das figuras musicais & uma
das minhas maiores dificuldades na execucdo de uma leitura, ensaiada ou
ndo, [...] creio que essa barreira esta diretamente ligada a minha iniciagédo
musical, pois fui musicalizado em um projeto social onde o ensino era muito
voltado a praticas tecnicistas; e, como os valores das figuras se caracterizam
como algo abstrato [...], eu nunca consegui aprender, de fato, na pratica
(Aluno B, 2° semestre, 2025).

Por meio desses relatos, fica claro que grande parte dos alunos participantes
da pesquisa teve uma iniciacdo musical pautada em abordagens tradicionais, nas
guais ndo ha conexdo com os subsuncores dos envolvidos, nem praticas educacionais
gue considerem o contexto sociocultural dos participantes. Isso, de certa forma,
contribuiu para que esse discentes tivessem tais dificuldades relatadas.

Quando perguntado se o ensino tradicional atendia as suas necessidades, mais
da metade dos sujeitos responderam que apenas parcialmente (Grafico 4), pois
segundo os mesmos, esse modelo de aprendizagem, embora ainda que valido nos
dias de hoje, apresenta diversas limitagdes, principalmente ligadas a didaticas
acessiveis e contextualizadas. Alguns mencionaram que tal pratica tecnicista, “cria”
profissionais aptos a tocarem notas, mas ndo a interpretarem artisticamente; outros
relatam que ha grande escassez de materiais e a falta de orientacfes personalizadas

gue levem em consideracdo os asseios dos discente.
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Grafico 4 - O ensino tradicional frente as necessidades Apesar de 26,1% dos alunos
dos discentes.

®sm acreditarem que o ensino tradicional

.g?m"a'me”‘e atende as suas necessidades de
ao

forma satisfatéria, é nitido que tal
pratica de ensino ndo abarca

completamente suas demandas

educacionais, uma vez que a

Fonte: Acervo da pesquisa. compreenséo ritmica e a fluéncia na

LMPV, por exemplo, foram aspectos apontados como pouco desenvolvidos nos testes
musicais propostos.

Quando questionados sobre metodologias ativas, principalmente aquelas

ligadas a jogos de cartas envolvendo interdisciplinariedade e elementos da cultura

Gréfico 5 - Ut|||zag§0 de jogos ou recursos |0C8.|, 87% dos discentes relataram nunca
lddicos.

Py ter utilizado nenhum tipo de ferramenta
®nao  educacional com  esses  principios
(Gréfico 5); reforcando a ideia de que boa
parte, sendo todos, os discentes

participantes do estudo sempre tiveram

experiéncias sobre a LMPV ligadas

Fonte: Acervo da pesquisa. somente ao ensino tradicional.
Ainda assim, os mesmos acreditam que a inser¢cao de elementos da cultura
local, como palavras do cotidiano e referéncias culturais paraenses, podem facilitar ou

tornar mais interessante a leitura ritmica e, consecutivamente, melhorar a LMPV.

5.2.2 Barreiras técnicas, cognitivas e emocionais na execucao da leitura musical

Os dados retirados do questionario inicial evidenciaram que as dificuldades dos
discentes frente a realizagdo da LMPV ndo se restringem somente a aspectos
técnicos, mas perpassam por questdes relacionadas ao cognitivo e ao emocional,
como falta de concentracdo, ansiedade, nervosismo, inseguranca, entre outros. Tais
barreiras se perpetuaram ao longo dos anos por falta de praticas de ensino formativas
voltadas especificamente a melhoria da LMPV.

Ao responderem sobre as principais dificuldades enfrentadas ao realizarem a

leitura musical imediata (Grafico 6), os alunos relataram que a ansiedade e a
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inseguranca sdo um dos principais fatores que problematizam a execuc¢éo de pecas
musicais ndo ensaiadas, seguida da dificuldade relacionada a pulsacao ritmica
(relacdo entre ritmo e tempo), que muitas das vezes € abalada pela falta de

concentracdo ou nervosismo durante provas e processos seletivos.

Gréfico 6 - Dificuldades para a realizagéo da LMPV.
Reconhecimento de figuras
ritmicas e seus respectivos val...

Relagao entre ritmo e tempo
(pulsagdo ritmica)

8 (34,8%)

12 (52,2%)

Interpretagdo de dinamicas e
outros simbolos musicais
Identificag@o de notas no

pentagrama
Ansiedade ou inseguranca
durante a leitura

10 (43,5%)
3 (13%)

13 (56,5%)
Outros 2 (8,7%)

0 5 10 15
Fonte: Acervo da pesquisa.

Fica evidente que a dificuldade de grande parte dos estudantes esti
relacionada a fatores extramusicais, mais especificamente ao bloqueio emocional, que

interferem de maneira significativa no engajamento dos discentes em relacdo a LMPV.

Quando eu tenho que realizar uma leitura musical a primeira vista, em
gualquer lugar, - seja para uma prova ou em coNncursos - o emocional sempre
faz eu errar. [...] ndo consigo controla-lo; penso que alguém sempre esta
jugando 0s meus pequenos erros, que ndo conseguirei dar conta de tocar
determinada frase e, principalmente, que minha leitura ritmica vai acabar
falhando, o que de fato acontece! ocasionando um verdadeiro desastre na
minha execucéo (Aluno D, 6° semestre, 2025).

A questéo ritmica, mencionada pelo aluno acima, mostrou-se como um dos
fatores mais desafiadores para a pratica da leitura imediata (Grafico 7), sendo seguida
de dificuldades ligadas & leitura ritmico-meldédica. E muito provavel que esse
embara(;o relacionado a leitura Gréfico 7 - Fatores desafiadores para a LMPV.

ritmica esteja relacionado a falta

@ A leitura ritmica (reconhecimento e
execugao de ritmos)

de compreensdo sobre o0s

@ A leitura melddica (identificagéo e
execugao de notas)

34,8%
b @ Ambos sao igualmente desafiadores
@ Nenhum deles é particularmente
desafiador

em blocos ritmicos. Fonte: Acervo da pesquisa.

valores das figuras musicais
(Gréfico 3) e, consecutivamente,
a dificuldade de juncédo destas

De forma geral, os participantes mencionaram 0s principais elementos que
poderiam contribuir para a melhoria de suas LMPV; assim, foram registradas as
seguintes respostas: a precisdo de maior percepgdo préatica sobre os valores das
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figuras musicais e, consecutivamente, sobre a juncdo de agrupamentos ritmicos, a
melhoria da fluéncia na leitura melédica nas claves de SOL e de FA, um maior
entendimento acerca das dinamicas, a disponibilidade de tempo para a realizacao de
estudos diarios, o entendimento dos principios da harmonia; e, por fim, a necessidade
de orientacOes didaticas sobre por onde comecar os estudos para melhorar a leitura.

Assim, constata-se que as dificuldades dos discentes em relacdo a leitura
musical ndo ensaiada ndo se restringem somente as dimensfes técnicas, mas
também a processos cognitivos e emocionais, como mencionado anteriormente. A
falta de préticas de ensino contextualizadas corroboram com a perpetuacdo dessas

barreiras até o ensino superior.

5.3 Autoavaliagdo e percepcao critica do desempenho nas leituras
imediatas

ApGs a aplicagdo do primeiro teste, composto por diferentes trechos de leitura
musical, os alunos responderam ao questionario autoavaliativo, no qual tiveram a
oportunidade de analisar suas dificuldades, as estratégias que mais utilizaram durante
as leituras em grupo e os aspectos a serem aperfeicoados.

De maneira geral, os discentes avaliaram seus desempenhos nas LMPV
propostas como regulares. Isso ficou nitido no grafico 8, onde 78,3% dos participantes
relatam que conseguiram manter a pulsacgao ritmica, mas sentiram certas dificuldades.
Grafico 8 - Avaliagéo geral do desempenho dos alunos Ja 13% declararam ter tido
nas LMPV. muitos contratempos em relac&o

a atividade. Esses dados iniciais
S UM Qe apesar da grande
Nao, tive muitas dificuldades parte dos discentes terem obtido

éxito na realizacdo das leituras,

Fonte: Acervo da pesquisa. essa pratica ainda ndo se
mostra totalmente dominada, uma vez que nenhum aluno avaliou seu desempenho
como excelente, e somente 8,7% disseram ter conseguido realizar a atividade sem
nenhuma barreira.

Segundo o aluno E:

As primeiras leituras colocadas para a gente ler foram, para mim, uma grande
dificuldade. Ndo em reconhecer os nomes das notas ou os valores das figuras
musicais, mas sim em realizar a execu¢do de forma continua as juncdes
ritmicas. [...] isso ocorreu porque, normalmente, eu paro muitas vezes para
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realizar a divisdo de certo agrupamento ritmico, para sé depois junta-lo aos
demais (Aluno E, 6° semestre, 2025).

A dificuldade do aluno E, relatada a cima, foi a mesma de 78,3% dos alunos na
leitura de agrupamentos ritmicos e por 60,9% ao tentar conectar e executar as jungdes
em sequéncia, como é possivel ver nos graficos a seguir:

Gréfico 9 - Dificuldades em ler os agrupamentos ritmicos.
@ Naio tive dificuldades

@ Tive dificuldade com algumas figuras
especificas

@ Tive dificuldade com todas as figuras

Fonte: Acervo da pesquisa.

Grafico 10 - Contratempos dos estudantes quanto as LMPV apresentadas.

Manter o a pulsagéao ritmica
(ritmo constante)

Reconhecer e interpretar os
valores ritmicos presentes nos
blocos

Conectar os ritmos em sequéncia

1 0,
(frases ritmicas) 4 (60,9%)

Todas as opgdes acima

0 5 10 15
Fonte: Acervo da pesquisa.

Como descrito no capitulo trés deste estudo, apesar do artefato educacional
estar vinculado somente a aspectos ritmicos, no primeiro teste de leituras musicais
imediatas, além das partituras compostas pelo autor, formaram apresentados outros
elementos — retirados métodos consagrados na literatura musical - que também sdo
constituintes dessa acao, como alturas de notas, distintas claves, pentagrama, entre
outros. Tal pratica teve o objetivo de observar o comportamento dos participantes
diante de variados tipos de elementos apresentes em diferentes leituras néo
ensaiadas.

Dai surgiram duvidas e bloqueios como: o ndo reconhecimento dos nomes
das linhas e espacos suplementares inferiores e superiores, a reuniao de diferentes
figuras musicais em um s6 grupo (como uma colcheia e duas semicolcheias), a
dificuldade com a anotacdo pequena de leitura ritmica-melodica e a compreensao
acerca das pausas e seus valores.
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Embora tenha-se colocado os discentes em posi¢cdes estratégicas para
realizarem o teste inicial, no qual todos pudessem visualizar as partituras de maneira
clara, algo que ficou muito nitido para o pesquisador, ao analisar os dados obtidos
nesta parte da pesquisa, foi que a leitura musical € comprometida de maneira
significativa pela forma que ela se apresenta graficamente ou pela distancia colocada
do leitor. Esse foi um dos empecilhos mencionados pelos alunos, que relataram
dificuldades em visualizar certas divisbes musicais devido a distancia e a pouca
iluminacéo da sala de aula no momento da apresentacao das partituras.

As dificuldades apresentadas pelos discentes nas leituras propostas se
confirmam, em grande parte, pela falta de

Grafico 11 - Quantidade de alunos que utilizaram

técnicas para a realizacdo dessa pratica. alguma estratégia para a leituras das partituras.
® Sim.
® Nio.

Isso pode ser visto no gréfico 11, que
demonstra que 82,6% dos discentes nao
utiizaram nenhuma estratégia, o que
confirma, mais uma vez, a auséncia de

praticas de ensino voltadas a tematica da

LMPV. Fonte: Acervo da pesquisa.
O aluno C destacou em um trecho de sua entrevista que

No primeiro teste de leituras & primeira vista, eu tive muitas dificuldades em
executa-las, porque, apesar de estar com pessoas que [...] conheco, que sao
meus colegas de turma, fiquei meio envergonhado de fazer algo errado. [...]
até porque, mesmo [...] estando no ensino superior em masica, [...] ainda me
considero iniciante nessa arte. Percebo que tenho muito a aprender,
principalmente essa habilidade tratada aqui; ndo tenho estratégias, sabe?!
(Aluno C, 2° semestre, 2025).

Apesar disso, 17,4% utilizaram estratégias como: a associacao de palavras aos
ritmos, o reconhecimento dos tempos fortes e fracos nos trechos musicais, a utilizagao
dos pés como instrumento orientador para manter a pulsacao ritmica estabelecida e
a adaptacdo do nome das linhas e espacos da clave de SOL para a clave de FA nas
leituras melddicas.

Foi perguntado, ainda, aos discentes — a partir da experiéncia proposta — quais
elementos musicais eles precisavam aperfeicoar; as respostas registradas
mencionam, principalmente, para a melhoria nas divisdes ritmicas, especialmente nas
combinacdes de figuras de menor valor, na leitura de sincopes e figuras pontuadas,
no reconhecimento dos nomes das notas e na compreensao da maneira correta de

executar tercinas na féormula de compasso 3/4.
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Outros participantes responderam que, para deixarem de realizar leituras de
maneira segmentada e torna-las mais fluidas, seria necessario aperfeicoar a
inseguranca, uma vez que alguns disseram precisar “melhorar tudo”; esse comentario
evidencia um sentimento de fragilidade em relacdo os préoprios conhecimentos
musicais prévios.

Portanto, esse momento da pesquisa, dedicado a autoavaliacdo, foi onde os
participantes puderam reconhecer seus pontos fracos, suas limitacdes e refletir sobre
a propria pratica. Assim, em resumo, foi possivel constatar que a habilidade de realizar
a LMPV possui multiplos fatores de dificuldades, que vao desde processos técnicos a
aspectos cognitivos, emocionais e visuais. Essa constatacdo sera de grande valia
para a comparacdo com a experiéncia apods a aplicacdo do jogo Ritmo a Vista,

desenvolvida na préxima secao.
5.4 Resultado da aplicacédo do jogo sério Ritmo a Vista

Nesta secdo, sdo descritas e analisadas as respostas obtidas do questionéario
pés-aplicacdo do jogo Ritmo a Vista, bem como os feedbacks das entrevistas feitas
com seis participantes do estudo. Assim, esta etapa da pesquisa busca descrever e
demonstrar, por meio de graficos e dados qualitativos, as experiéncias dos discentes
guanto ao uso do artefato, bem como os efeitos concretos e subjetivos gerados na
LMPV dos estudantes a partir da utilizacdo do PE, além de apresentar sugestfes dos

discente de melhorias, acréscimos e ajustes na mecéanica e nos materiais do artefato.

5.4.1 Experiéncia, facilidade de uso e aplicabilidade

Os dados iniciais obtidos do questionario mostram que os alunos tiveram uma
boa aceita¢do do jogo Ritmo a Vista, principalmente no que se refere a sua estrutura
e mecanica. Quando questionados
sobre a jogabilidade do PE, 60% dos

alunos relataram que o jogo € de

Gréfico 12 - Compreenséo do jogo.

@ Sim, completamente. facil compreensdo, mas apresenta
® Sim, com algumas dificuldades.
No, foi dificil de entender. algumas dificuldades; outros 32%

@ Nao consegui jogar.

afirmaram que, sim, o jogo foi de facil

entendimento, o que ilustra que a

Fonte: Acervo da pesquisa.
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intervencdo, mesmo com uma variedade de regras e dois fluxos, apresentou-se como
funcional e acessivel. Entretanto, 8% dos estudantes disseram que o jogo € de dificil
assimilacao.

E bem provavel que essa confusdo na compreensio do objeto ludico,
mencionada por alguns discentes, esteja ligada ao relato do aluno A no momento de

sua entrevista:

O design do jogo e de seus elementos é muito bonito, muito bem pensado,
se encaixa na proposta pedagédgica do mesmo, mas sentir dificuldade,
inicialmente, em entender as regras do jogo, porque ha dois fluxos: um ligado
a obtencdo de pontos e outro com foco na leitura imediata. Entdo [...] para
esse funcionamento, ha diversas regras [...], 0 que me causou certo
desconforto no inicio do jogo (Aluno A, 2° semestre, 2025).

Porém, apesar dos obstaculos relacionados a compreensao de certas regras
do jogo, os alunos, de maneira majoritaria, apontaram a experiencia com o produto
como boa ou excelente, dando nota maxima a vivéncia. Isso demonstra a aprovacao
do artefato, indicando que o mesmo proporcionou 0 engajamento coletivo, o
dinamismo (Gréfico 13) e a valorizacéo da préatica educacional vivenciada.

Grafico 13 - Dinamismo presente no jogo. Além disso, muito discentes, em suas

respostas, destacaram o carater ludico,

colaborativo e  socializador do jogo,

® Sim. demonstrando que o artefato melhorou a
@ Parcialmente.
N&o. compreensao do ritmo de maneira divertida e

prazerosa. Ademais, palavras como atencéo,

motivacdo, cooperagao, raciocinio légico,
Fonte: Acervo da pesquisa. o 5 o

estratégias, concentracdo e associacdo com a
matematica como elemento estimulador do PE foram mencionadas diversas vezes no
questionario; também foi destacada a possibilidade de aprendizagem coletiva, mesmo
diante de um ambiente de competicdo, além da facilidade do jogo, que, através de
sua natureza ladica, favoreceu a compreensao de assuntos que muitas das vezes séo
apresentados de forma abstrata ou teorica.

Embora se tenha tido uma boa avaliagdo por parte dos participantes quanto a
mecanica, como também aos elementos e design do PE de forma geral, isso nao
exclui a dificuldade inicial em compreender as regras do jogo — por conta dos dois
fluxos contidos na atividade -; entretanto, tal empecilho n&o impediu que a experiéncia

fosse, de forma geral, prazerosa, pois 0 mesmos que pontuaram tais dificuldades
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relataram que, a partir do inicio das partidas, compreenderam as regras, mantendo-
se conectados ao jogo durante o tempo todo, como mencionado por uma aluna.

Segundo o Aluno C (2° semestre, 2025) em concordancia com o Aluno E (6°
semestre, 2025), o jogo foi um instrumento que facilitou a compreensédo do principal
elemento da LMPV: o ritmo. Ainda de acordo com os discentes, por meio desse
entendimento, foi possivel burilar a habilidade de leitura musical ndo ensaiada por
meio de uma atividade ladica, interativa e divertida.

Além disso, ao serem perguntados sobre o0s elementos que acharam
interessantes no artefato, os participantes citaram a possibilidade de criar distintas
leituras musicais imediatas no segundo fluxo, o dinamismo e a cooperacgéo entre 0s
jogadores, a presenca da interdisciplinariedade como base estruturante do PE, a
execucdo final da LMPV com palavras e palmas, além do sistema de pontuacdo
permeado por opera¢des matematicas basicas, como adicdo e subtracao.

Em sintese, a grande maioria dos estudantes consideraram positiva sua
experiéncia com o jogo Ritmo a Vista, além de destacarem o PE como de féacil
compreensao, com linguagem acessivel e interativa, deixando transparecer que o
artefato foi eficaz e transformador no que se refere ao processo de ensino-
aprendizagem da LMPV. Apesar de dificuldades iniciais acerca das regras, tal barreira
foi superada com o desenrolar das partidas, demonstrando que a dinamica presente

na atividade ludica favorece a aprendizagem progressiva.

5.4.2 Transformac6es na pratica musical e aprimoramentos didaticos

A partir dos relatos dos participantes, contidos tanto no questionario pos-
aplicacao do PE quanto em trechos das entrevistas, o intuito, nesta parte da pesquisa,
é verificar até que ponto o jogo Ritmo a Vista contribuiu para a melhoria da LMPV.
Além disso, apresentam-se aqui sugestdes dadas pelos alunos sobre possiveis
melhorias no artefato.

Assim, ao serem perguntados se a atividade ludica contribuiu, de alguma forma,
para o aperfeicoamento da leitura imediata, 64% dos sujeitos relataram que sim,
houveram mudancgas relacionadas a habilidade de leitura musical ndo ensaiada a
partir da utilizagdo do material didatico. Enquanto outros 36% mencionaram terem

percebido pouco avango nessa pratica musical (Grafico 14).
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Gréfico 14 - Melhoria na LMPV por meio do uso do
artefato.

® Sim, bastante.
@ Sim, um pouco.

Nao percebi diferenga.
@ Nao sei avaliar.

Fonte: Acervo da pesquisa.

Quanto ao fato de o PE ter ajudado, ainda que de forma introdutéria, para
esmerar a sua habilidade de realizar leituras imediatas de forma mais assertiva, o

Aluno A, durante a entrevista, destacou que

Sim, o jogo me auxiliou, porque, para mim, é muito mais facil, além da teoria
convencional, [...] ter coisas ligadas ao meu cotidiano ou que eu ja conhego
para poder assimilar e [...] entender. E o jogo conseguiu fazer isso para mim
de uma forma muito satisfatdria, pois logo consegui [...] identificar a palavra e
conecta-la com os simbolos e os ritmos que estavam sendo propostos (Aluno
A, 2° semestre, 2025).

Essa afirmacao citada acima esta em harmonia com os relatos dos alunos A,
B, C, E e F, os quais relatam que um dos principais elementos do jogo que auxiliou na
melhoria da LMPV foi a presenca de palavras coloquiais populares do estado do Par4,
tornando a atividade e, consequentemente, a aprendizagem mais natural, significativa
e acessivel, no que refere-se a afetividade.

Além disso, para o aluno F, participar do jogo representou uma fuga do ensino
tradicionalista; o mesmo relatou que: “tudo que fuja do tradicional e entre para o ludico,
como é o caso do baralho, eu acho que é interessante; isso que ficou interessante,
nao estudar a teoria daquela maneira tradicional como se estuda normalmente” (Aluno
F, 6° semestre, 2025). Comentarios como esse evidenciam o PE como uma
ferramenta educacional que valoriza a ludicidade e o criativo, sem deixar de destacar
conteudos fundamentais - como é o caso da LMPV — para a formag¢ao musical.

Por outro lado, o Aluno D expds que nao sentiu

[...] uma grande diferenca do que eu estava antes do jogo ou do que
aconteceu depois, porque ndo tenho nocao se € por conta de ja ter uma
vivéncia na mausica, de ja ter um certo periodo de tempo estudando sobre
isso, que me fez ter uma breve no¢éo antes. Mas eu consegui identificar que
ele € mais suscetivel as pessoas entenderem, tem uma certa facilidade de
compreensdao sobre qual é a duracao das células ritmicas, qual é a duracao
de cada pausa, cada colcheia, semicolcheia; tudo isso deu uma facil
compreensdo. Eu ndo senti tanta mudanca justamente porque, como eu
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disse, [...] j& tenho uma vivéncia, mas, com certeza, se uma pessoa hao tiver
vivéncia, ela sentiria uma diferenca muito grande nisso (Aluno D, 6° semestre,
2025).

Esse comentario do aluno D é primordial para se compreender que o discente
ndo esta desvalorizando o PE por nédo ter percebido grandes mudancas em sua
habilidade de leitura imediata, mas releva que, apesar do pouco ganho pessoal, 0
mesmo acredita que o artefato possui relevancia didatica a estudantes de musica que

ainda se encontram em fase inicial em seus processos formativos.

Provavelmente, essa
Gréfico 15 - Ludicidade e significancia no jogo Ritmo a o ]
Vista. relevancia do jogo para outros
@ Sim, completamente. publicos se dé pelo seu carater
@ Sim, mas poderia ser mais envolvente.
Nao, ainda foi desafiador. recreativo aliado a educacdo, pois,

como é possivel ver no grafico 15,
100% dos discentes assinalaram

gue a atividade conseguiu tornar o

: aprendizado da LMPV mais ludico
Fonte: Acervo da pesquisa
e significativo.
Dessa maneira, uma das questdes do roteiro da entrevista tinha como objetivo
saber se, apds o uso do jogo Ritmo a Vista, o aluno percebeu alguma diferenca na
maneira de ler os simbolos musicais, em contraste do que era antes. O aluno A

comentou:

Eu consegui perceber uma diferenga, apds o jogo, em realizar as leituras
musicais de forma mais positiva. Eu tinha uma dificuldade [...] em identificar
afigura, [...] correlaciona-la ao tempo e, assim, poder reproduzir. E [...] 0 jogo
[...] me ajudou. Logo apds o jogo, quando fizemos a leitura musical, eu,
particularmente, senti mais facilidade em correlacionar, [...] identificar as
figuras logo de cara e, assim, assimilar e reproduzir o ritmo que estava sendo
proposto (Aluno A, 2° semestre, 2025).

Em consenso, todos os estudantes participantes das entrevistas informaram
gue o PE transformou a maneira de pensar e executar os blocos ritmicos. Relatando,
ainda, que a dinamica ludica proporcionou ndo s6 a melhoria da LMPV de forma geral,
mas a compreensdo de junc¢les ritmicas antes consideradas complexas — como
colcheia mais semicolcheia -, a identificacdo das articulacdes naturais dos tempos
fortes e fraco dentro das células ritmicas apresentadas nas cartas do jogo e a
assimilacao da duracéo das figuras musicais por meio da associagao com as palavras,

0 que facilitou o processo de ensino-aprendizagem da leitura musical imediata.
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Quanto a ludicidade, os discentes relataram palavras como interativo, divertido
e dindmico, demonstrando que a ferramenta educacional rompe com a logica do
ensino tradicional. Além disso, alguns mencionaram a importancia dos elementos
visuais, como as cores variadas, bem como as palavras do cotidiano paraense, as
equacdes béasicas da matemética e as figuras musicais contidas nas cartas,
consideradas instrumentos fundamentais para o entendimento da leitura de maneira
menos abstrata (Grafico 16).

Grafico 16 - A importancia da Sobre a interdisciplinariedade
interdisciplinariedade.

presente no PE, um participante expos,

@ Sim, totalmente.
@® Sim, mas pode melhorar.

Nao achei relevante. funcionava o jogo, percebeu que o artefato

em sua entrevista, que ao entender como

era brilhante, pois carregava

caracteristicas da pedagogia pregada por

Paulo Freire, um vez que o jogo “aproxima

Fonte: Acervo da pesquisa. as pessoas do cotidiano dela, aproxima da
vivéncia delas, e isso pode despertar ainda mais o interesse, principalmente se
tratando de criancgas; pode despertar uma vontade maior e possibilitar a correlagao
com outras palavras ainda na vivéncia das pessoas (Aluno C, 2° semestre, 2025).

Além disso, também foi comentado

Gréfico 17 - Contribuicdo do jogo para a leitura
musical em blocos. gue o jogo auxiliou a amenizar a

ansiedade gerada por conta do medo de

errar na execucdo de leituras néo

@ sim, muito. ensaiadas, gerou interesse pelo estudo da
@ Sim, de forma leve. . o .
No. pratica da LMPV e contribuiu para a leitura

ritmica em blocos, como se ver no grafico
17.

Fonte: Acervo da pesquisa.

Quanto ao aprimoramento do PE, foi perguntado aos participantes o que
poderia ser melhorado, ajustado ou acrescentado ao jogo para que ele pudesse ser
ainda mais eficiente em seu objetivo pedagodgico. Logo surgiram as seguintes
respostas: 0 acrescentar mais agrupamento ritmicos associados a diferentes palavras,
a diminuicdo do numero de cartas, regras mais claras e concisas, a inclusdo de

imagens ilustrativas que facam alusdo ao ritmo ou a palavra empregada em cada

carta, adicionar dindmicas musicais e cores nas juncdes ritmicas, bem como reduzir
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o primeiro fluxo do artefato, que trata da obtencéo de pontos, para que o jogador ndo
demore para chegar na pratica musical (segundo fluxo).

Nas entrevistas, os discentes sugeririam a inclusdo de cartas ndo sé contendo
ritmos, mas também com aspectos melodicos acompanhado de diferentes claves
musicais, além de transformar o produto em uma verséo digital.

Em suma, pode-se concluir esta etapa ressaltando que, sim, o jogo Ritmo a
Vista promoveu transformacdes educacionais significativas no processo de ensino-
aprendizagem dos sujeitos participantes deste estudo, sobretudo para a melhoria da
LMPV; além de contribuir para a promocao de um ambiente engajador, onde o aluno
pbdde tornar-se protagonista e critico-reflexivo de sua propria aprendizagem. Ademais,
o PE também se mostrou como um instrumento inovador, despertando interesse e a

participacao ativa dos envolvidos.
6 CONSIDERACOES FINAIS

Esta pesquisa, por meio do seu PE intitulado Ritmo a Vista, teve como objetivo
melhorar a LMPV dos estudantes matriculados no 2° e 6° semestre da disciplina
Didética no Ensino de Musica, do curso de Licenciatura Plena em Musica da UEPA —
campus Belém. Buscou-se entender em que medida o artefato ladico-didatico,
estruturado sobre a interdisciplinariedade, ajudou para esmerar aspectos técnicos,
cognitivos e emocionais ligados a leitura musical ndo ensaiada.

A trajetoria metodoldgica esta vinculada a uma pesquisa de natureza aplicada,
com abordagem quanti-qualitativa (método misto), aliada ao procedimento de estudo
de caso. Quanto ao ponto de vista dos objetivos, a pesquisa possui a integracao trés
natureza distintas e complementares: exploratdria, descritiva e explicativa. Além disso,
para a conducao da investigacao do estudo, utilizou-se procedimentos como a revisao
bibliografica e o levantamento de dados empiricos por meio da aplicacdo de
questionarios e entrevistas.

Foi possivel verificar, por meio dos resultados obtidos, que uma grande parcela
dos discentes, antes da aplicagdo do jogo Ritmo a Vista, tinham experiéncias com o
estudo da LMPV vinculadas somente ao ensino tradicional. Essa pratica, no geral, ndo
valorizava os conhecimentos prévios dos discentes e desconsiderava abordagens

lidicas no qual o aluno pudesse ser protagonista em seu processo de aprendizagem.
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Por consequéncia disso, os participantes relataram, tanto nos questionarios
(inicial e autoavaliativo) como também nas entrevistas, que tinham dificuldades
relacionadas a habilidade de execucédo de partituras ndo ensaiadas, tanto de maneira
técnica e cognitiva como também emocional, o que gerava bloqueios como ansiedade,
falta de concentracéo e inseguranca, fatores que impediam a realizagdo de uma leitura
fluida. Diante disso, colocou-se em pratica o PE, que resultou em melhoras
significativas ndo s6 na leitura musical imediata — ainda que de forma introdutoria, mas
também na motivacao, na cooperacao, no engajamento, na colaboracao e no trabalho
em grupo. Além disso, a intervencdo ludica representou uma forma de escape do
ensino tedrico tradicional e descontextualizado, aproximando-se da realidade dos
discentes.

Apesar da leitura musical — ensaiada ou ndo — ser constituida por muitos outros
elementos, j& descritos ao longo deste trabalho, o artefato educacional, baseado nas
concepgOes de Fireman (2010), Gabrielsson (2003), Huizinga (2000), Lehmann e
Mcarthur (2002), Salen e Zimmerman (2012), Sloboda (2005), entre outros - 0s quais
enfatizam a importancia do jogo como ferramenta educacional e o aprimoramento
ritmico como aspecto fundamental para a realizacdo de uma LMPV clara e fluida - ,
composto por elementos da cultura local (termos do cotidiano paraense) e por
equacdes basicas da mateméatica, mostrou-se eficaz tanto para os alunos do 2°
semestre como também para os do 6° semestre, conforme evidenciou-se no capitulo
cinco desta dissertacao.

Dessa maneira, 0 PE desta pesquisa configura-se como uma ferramenta
educacional ndo somente inovadora no que se refere a utilizacdo de um jogo de cartas
para a melhoria da leitura musical instantdnea de alunos do ensino superior, mas
também como um artefato que busca valorizar 0os conhecimentos prévios dos
envolvidos, a ludicidade e a cooperagdo como elementos fulcrais da aprendizagem
musical. Além disso, por ser uma ferramenta que pode ser adaptada para distintos
niveis de ensino, por meio das cartas em branco disponibilizadas, a atividade ludica
amplia seu alcance e torna-se uma contribuigdo educacional acessivel e flexivel para
o0 campo da educacdo musical.

Porém, por mais que se tenha disponibilizado cartas em branco para distintas
adaptacdes do artefato, o manual de regras continua sendo 0 mesmo, com objetivos
e fluxos definidos, sendo, portanto, como uma bussola para a execucdo do PE de

forma significativa. Logo, levando em consideracdo que Ritmo a Vista caracteriza-se
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como um jogo sério, aconselha-se a nao “pega-lo” e joga-lo por diversdo apenas, mas
que, antes de tudo, busque-se compreender qual seu objetivo e qual a forma correta
de aplica-lo no contexto do ensino superior.

No que se refere as limitacbes da pesquisa, bem como de seu artefato
pedagdgico, salienta-se a aplicacdo somente aos alunos do 2° e 6° semestre do curso
superior de musica; apesar de se ter posto em prética o artefato no curso técnico do
IECG, essa etapa foi utilizada somente como complementacdo do estagio
supervisionado, onde aproveitou-se a ocasido para testar e realizar ajustes no PE.
Juntamente com isso tem-se o curto tempo para a aplicacdo do jogo, uma vez que
alguns alunos chegaram tarde a sala de aula, o que impossibilitou a realizacdo de
uma analise ainda mais profunda acerca do desenvolvimento da LMPV nos
estudantes de forma geral. Ademais, a proficiéncia prévia de alguns estudantes, seja
em jogos, seja na realizacao de leituras ndo ensaiadas, pode ter interferido na nogéo
de ganhos por meio da pratica proposta.

A pesquisa reconhece, ainda, que o artefato limitou-se a aspectos puramente
ritmicos, ndo abrangendo outros elementos presentes na LMPV e,
consequentemente, na notacdo musical. Entretanto, é importante destacar que, por
mais que o jogo tenha contribuido para a melhoria da leitura imediata dos discentes,
este ndo pode ser encarado como uma solucao absoluta ou definitiva para as distintas
barreiras que envolvem o desenvolvimento e a proficiéncia dessa habilidade. Ou seja,
Ritmo a vista ndo se configura como uma panaceia para todos 0s impasses que
possam surgir na pratica da LMPV, mas mostra-se como uma ferramenta ludica com
grande potencial para auxiliar na melhoria de tal pratica musical, tornando a
aprendizagem mais divertida e significativa.

Dessa forma, como desdobramento do produto, e apoiado nos apontamentos
feitos pelos alunos nos questionarios e entrevistas para trabalhos futuros, sugere-se
a colocacdo de mais juncgdes ritmicas associadas a distintas palavras que facam
sentido para o publico destinado, a simplificacdo do primeiro fluxo do artefato, a
elaboracdo de uma versao digital do jogo para que se tenha uma expanséo da pratica
para diferentes contextos e perfis de alunos e a inclusdo de novas cartas contendo
elementos melédicos, harmonicos e de timbre.

Portanto, espera-se que o jogo Ritmo a Vista seja usado em diferentes
contextos musicais no ensino superior, bem como seja colocado em pratica em

diferentes niveis de ensino. Uma vez que elaborar o jogo Ritmo a Vista foi um ato de
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resisténcia criativa frente as praticas tradicionais de leitura musical imediata exercidas
no ensino musical. Dessa maneira, o0 PE desta pesquisa pode ser aplicado tanto
dentro quanto fora da sala de aula, proporcionando alegria, cooperacao, a promog¢ao

da competitividade de maneira saudavel e o pensamento inovador.
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APENDICE A - PERCEPCOES, EXPERIENCIAS, ANSEIOS E DESAFIOS NA LEITURA
MUSICAL A PRIMEIRA VISTA (LMPV)

08/07/25, 09:31 Formulario Inicial: Percepgdes, Experiéncias, Anseios e Desafios na Leitura Musical a Primeira Vista (LMPV).

Formulario Inicial: Percepc¢oes,
Experiéncias, Anseios e Desafios na
Leitura Musical a Primeira Vista
(LMPV).

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE

Prezado (a),

Gostaria de convida-lo(a) para participar de uma pesquisa de mestrado profissional
vinculada ao curso de P6s-Graduagéao em Criatividade e Inovagao em Metodologias de
Ensino Superior da Universidade Federal do Para. A pesquisa, intitulada: Percepgao
musical e jogos de cartas: o

jogo ritmo a vista como uma proposta facilitadora no processo de leitura

musical a primeira vista no ensino superior, esta sendo elaborada pelo discente Elias da
Silva Cardoso, com orientacgédo do prof. Dr. Marcio Lima do Nascimento.

Sua participagao se dara por meio de questiondrio que tem como foco compreender
suas percepgoes, experiéncias e

dificuldades relacionadas a Leitura Musical a Primeira Vista (LMPV), além de
averiguar suas ideias sobre o uso de jogos como ferramenta na educagdo musical.
Sua participacdo é fundamental para o desenvolvimento desta pesquisa.

Todas os dados coletado aqui serdo utilizados exclusivamente para fins académicos e
tratados de maneira confidencial. Ao preencher este e os questiondrios subsequentes,
vocé concorda e esta ciente dos objetivos e metodologias empregadas no
desenvolvimento do estudo, como também a maneira de sua aplicagao.

* Indica uma pergunta ohrigatdria

1. E-mail *

2. Voceé esta de disposto a participar da pesquisa? *

Marcar apenas uma oval.

) Sim

) No

https://docs.google.com/forms/d/1CPaaUx9VMCo1-PBeXD2In9ytitBpQ2EyISK-ZTXbfhs/edit 1/8
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08/07/25, 09:31 Formulario Inicial: Percepgdes, Experiéncias, Anseios e Desafios na Leitura Musical a Primeira Vista (LMPV).

SESSAO 1 - DADOS BASICOS

3. 1) Nome completo *

4. 2) Semestre atual do curso de Licenciatura em Musica. * (> Dropdown

Marcar apenas uma oval.

) 1° Semestre
2° Semestre

) 3° Semestre
) 4° Semestre
) 5° Semestre

) 6° Semestre
) 7° Semestre

) 8° Semestre

5. 3)Vocé ja teve algum contato anterior com contetidos ou disciplinas *
relacionadas a Leitura Musical a Primeira Vista?

Marcar apenas uma oval.
Sim

) Nao

6. Se sim, em quais contextos e disciplinas?

SEGAO 2 - EXPERIENCIA COM LEITURA MUSICAL

https://docs.google.com/forms/d/1CPaaUx9VMCo1-PBeXD2In9ytitBpQ2EyISK-ZTXbfhs/edit 2/8
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08/07/25, 09:31 Formulario Inicial: Percepgdes, Experiéncias, Anseios e Desafios na Leitura Musical a Primeira Vista (LMPV).

7. 4) Como vocé avalia sua proficiéncia atual em leitura musical a primeira vista? *

Marcar apenas uma oval.

() Excelente
() Boa

() Razodavel
() Fraca

(") Muito Fraca

8. 5) Quais sdo as principais dificuldades que vocé enfrenta ao realizar a Leitura *
Musical a Primeira Vista? (Vocé pode selecionar mais de uma opgao)

Marque todas que se aplicam.

: Reconhecimento de figuras ritmicas e seus respectivos valores
[] Relagdo entre ritmo e tempo (pulsagéo ritmica)

[ Interpretagdo de dindmicas e outros simbolos musicais

L] Identificagdo de notas no pentagrama

|| Ansiedade ou inseguranca durante a leitura

| Outros

9. Caso tenha marcado "outros", cite as dificuldades enfrentadas.

https://docs.google.com/forms/d/1CPaaUx9VMCo1-PBeXD2In9ytitBpQ2EyISK-ZTXbfhs/edit 3/8



08/07/25, 09:31 Formulario Inicial: Percepgdes, Experiéncias, Anseios e Desafios na Leitura Musical a Primeira Vista (LMPV).

10. 6) Durante seus estudos ou praticas vocé utiliza ou ja utilizou alguma ¥
estratégia ou método especifico para melhorar sua leitura musical a primeira
vista? Se sim, qual?

11.  7) Quando voceé pratica leitura musical a primeira vista, qual fator considera *
mais desafiador?

Marcar apenas uma oval.

() Aleitura ritmica (reconhecimento e execugdo de ritmos)
() Aleitura melédica (identificagdo e execugdo de notas)
() Ambos sdo igualmente desafiadores

) Nenhum deles é particularmente desafiador

12.  8) Voceé sente ou ja sentiu dificuldade em aprender/memorizar os valores das *
figuras musicais e utiliza-las na pratica durante a leitura musical?

Marcar apenas uma oval.

' ) Sim, mas consigo superar com esforgo.
(") Sim, tenho muita dificuldade.

(__) Sim, apesar de ler partituras musicais mas ainda tenho dificuldades em certas
divisdes musicais.

() N&o, me sinto a vontade com os valores ritmicos.

(_ ) N&o, apenas ocasionalmente.

https://docs.google.com/forms/d/1CPaaUx9VMCo1-PBeXD2In9ytitBpQ2EyISK-ZTXbfhs/edit
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08/07/25, 09:31 Formulario Inicial: Percepgdes, Experiéncias, Anseios e Desafios na Leitura Musical a Primeira Vista (LMPV).

13. 9) Explique brevemente como vocé lida com os valores das figuras musicais *
ao ler partituras.

14. 10) Em sua concepgao, o ensino tradicional de leitura musical atende as suas *
necessidades de aprendizado?

Marcar apenas uma oval.
) Sim
) Parcialmente

) Nao

15. Explique brevemente sua resposta *

Pular para a pergunta 16

SESSAO 3 - PERCEPGAO SOBRE JOGOS E FERRAMENTAS INOVADORAS.

16. 11) Sobre jogos ou recursos lidicos para a melhoria da leitura musical a .
primeira vista, vocé ja utilizou algum?

Marcar apenas uma oval.

) Sim

) Nao

https://docs.google.com/forms/d/1CPaaUx9VMCo1-PBeXD2In9ytitBpQ2EyISK-ZTXbfhs/edit
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08/07/25, 09:31 Formulario Inicial: Percepgdes, Experiéncias, Anseios e Desafios na Leitura Musical a Primeira Vista (LMPV).

17. Se sim, descreva brevemente sua experiéncia.

18. 12) Ainda sobre Leitura Musical a Primeira Vista, na sua opinidao, como um
jogo de cartas poderia ajudar para a melhoria dessa pratica?

SESSAO 4 - CONEXAO COM A CULTURA LOCAL E EXPECTATIVAS

19. 13) Sera que elementos da cultura local, como palavras do cotidiano e
referéncias culturais paraenses, poderiam facilitar ou tornar mais
interessante a leitura ritmica e, consecutivamente, melhorar a leitura musical

a primeira vista? Por qué?

https://docs.google.com/forms/d/1CPaaUx9VMCo1-PBeXD2In9ytitBpQ2EyISK-ZTXbfhs/edit
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08/07/25, 09:31 Formulario Inicial: Percepgdes, Experiéncias, Anseios e Desafios na Leitura Musical a Primeira Vista (LMPV).

20. 14) Como vocé vé o uso da interdisciplinaridade (agrupamento de distintas  *

areas do conhecimento) em ferramentas pedagogicas, como jogos
educacionais? (Marque as opgoes que mais se aproximam da sua opiniao)

Marcar apenas uma oval.

) Ajuda a contextualizar melhor o aprendizado, conectando-o a realidade do
aluno.

(__) Facilita a associagéo entre diferentes contetidos e habilidades.
(__) Torna o processo mais dinamico e interessante.
(__) Pode ser ambiguo, dependendo da forma como as areas s&o alinhadas.

_ Nao vejo relevancia na jungao de diferentes dreas.

SESSAO 5 - REFLEXAO PESSOAL

21. 15) De forma geral, o que vocé considera mais desafiador ao aprender
musica?

22. 16) Se vocé pudesse selecionar um tnico elemento para melhorar sua leitura *
musical, qual seria e por qué?

Este contetido ndo foi criado nem aprovado pelo Google.

https://docs.google.com/forms/d/1CPaaUx9VMCo1-PBeXD2In9ytitBpQ2EyISK-ZTXbfhs/edit
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APENDICE B — AUTOAVALIACAO SOBRE O DESEMPENHO NAS LEITURAS A
PRIMEIRA VISTA

08/07/25, 09:32 Questionario Autoavaliativo sobre o Desempenho nas Leituras Musicais a Primeira vista

Questionario Autoavaliativo sobre o
Desempenho nas Leituras Musicais a
Primeira vista

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE

Prezado(a),

Dando continuidade a sua participagdo na pesquisa de mestrado profissional vinculada
ao curso de Pos-Graduagao em Criatividade e Inovagao em Metodologias de Ensino
Superior da Universidade Federal do Par3, intitulada Percepgao musical e jogos de
cartas: o jogo ritmo a vista como uma proposta facilitadora no processo de leitura
musical a primeira vista no ensino superior. Este questiondrio tem como objetivo
compreender como vocé percebeu seu desempenho na atividade de leitura musical a
primeira vista.

Todas os dados coletado aqui serdo utilizados exclusivamente para fins académicos e
tratados de maneira confidencial. Ao preencher este e os questiondrios subsequentes,

voceé concorda e esta ciente dos objetivos e metodologias empregadas no
desenvolvimento do estudo, como também a maneira de sua aplicagéo.

* Indica uma pergunta obrigatdria

1. E-mail *

2. Voceé concorda em participar da pesquisa? *

Marcar apenas uma oval.

' Sim

3.  Nome completo. *

SESSAO 1 - PERCEPGAO GERAL

https://docs.google.com/forms/d/1i21 ORpVBx3XLxG2HfhkOLh-zkoO-EZEWVrsxptv5q2Y/edit 1/5
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08/07/25, 09:32 Questionario Autoavaliativo sobre o Desempenho nas Leituras Musicais a Primeira vista

4. 1) Como voceé avalia seu desempenho geral na atividade proposta? (1- Muito *
ruim | 2- Ruim |3 - Ruim |4- Regular | 5- Bom | 6- Excelente)

WOW W W W

5. 2) Durante a leitura, vocé conseguiu manter o ritmo durante toda a execugao? *
Marcar apenas uma oval.

() sim, sem dificuldades
D) Sim, mas com algumas dificuldades

") Néo, tive muitas dificuldades

*

6. 3) Vocé teve dificuldades para identificar e ler os grupos ritmicos (jungao de
figuras musicais) presentes nas partituras?

Marcar apenas uma oval.

(") Néo tive dificuldades
() Tive dificuldade com algumas figuras especificas

) Tive dificuldade com todas as figuras

7. 4) Nas leituras musicais propostas, vocé sentiu mais dificuldade em (vocé
pode marcar mais de uma opgao):

Marque todas que se aplicam.

|| Manter o a pulsagéo ritmica (ritmo constante)
|| Reconhecer e interpretar os valores ritmicos presentes nos blocos
| Conectar os ritmos em sequéncia (frases ritmicas)

|| Todas as opgdes acima

SESSAOQ 2 - DIFICULDADES ESPECIFICAS

https://docs.google.com/forms/d/1i210RpVBx3XLxG2HfhkOLh-zkoO-EZEWVrsxptv5q2Y/edit 2/5
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08/07/25, 09:32 Questionario Autoavaliativo sobre o Desempenho nas Leituras Musicais & Primeira vista

8. 5) Qual bloco ritmico vocé achou mais dificil de interpretar? *

Marcar apenas uma oval.

Opgéao 1 Opcgéo 2

Opgéo 3 Opgéo 4

Opgéo 5 Opgao 6

https://docs.google.com/forms/d/1i21ORpVBx3XLxG2HfhkOLh-zkoO-EZEWVrsxptv5q2Y/edit 3/5
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08/07/25, 09:32 Questionario Autoavaliativo sobre o Desempenho nas Leituras Musicais & Primeira vista

9. 6) Voceé teve alguma outra dificuldade nas leituras musicais propostas? se ¥
sim, descreva.

SESSAOQ 3 - EXPERIENCIAS E ESTRATEGIAS

10.  7) Para facilitar a leitura Musical vocé utilizou alguma estratégia pessoal ? *

Marcar apenas uma oval.

) Sim.

) Nao.

11. Se sim, especifique.

12.  8) Quais elementos da leitura musical vocé acha que precisa aperfeigoar?

Este conteudo ndo foi criado nem aprovado pelo Google.
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C — CONSIDERACOES SOBRE O JOGO RITMO A VISTA E IMPLICACOES

NA LEITURA A PRIMEIRA VISTA

08/07/25, 09:33

1

2

Formulario Pés-Aplicacéo: Consideracgdes sobre o jogo 'Ritmo a Vista' e implicagdes na Leitura Musical a Primeira Vista (LMPV)

Formulario Pés-Aplicacao:
Consideragoes sobre o jogo 'Ritmo a
Vista' e implicagoes na Leitura Musical
a Primeira Vista (LMPV)

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido - TCLE
Prezado(a),

Dando continuidade a sua participagao na pesquisa de mestrado profissional vinculada
ao curso de Pos-Graduagao em Criatividade e Inovagao em Metodologias de Ensino
Superior da Universidade Federal do Par3, intitulada Percepg¢ao musical e jogos de
cartas: o jogo ritmo a vista como uma proposta facilitadora no processo de leitura
musical a primeira vista no ensino superior. Este formulario tem como objetivo avaliar
sua experiéncia com o jogo de cartas "Ritmo a Vista", além de averiguar os possiveis
impactos do mesmo na sua Leitura Musical a Primeira Vista (LMPV). Suas respostas sdo
de grande valia para entender a eficacia da proposta.

Vale ressaltar que todas os dados fornecidos serdo dissertados de forma confidencial e
usados exclusivamente para fins académicos. Ao preencher este questiondrio, vocé
concorda e estd ciente dos objetivos e metodologias empregadas no desenvolvimento
do estudo, como também a maneira de sua aplicagéo.

Instrugoes:

e Responda com sinceridade, considerando suas impressoes e experiéncias durante
0 jogo.

E-mail *

Vocé concorda em participar do estudo? *

Marcar apenas uma oval.

https://docs.google.com/forms/d/1dckSGMOZGOhtSztjib7PcdmdFRaqcW6u6Z_0mxH35br0/edit 117
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08/07/25, 09:33 Formulario Pés-Aplicacéo: Consideracgdes sobre o jogo 'Ritmo a Vista' e implicagdes na Leitura Musical a Primeira Vista (LMPV)

3.  Nome completo. *

SESSAO 1 - EXPERIENCIA COM O JOGO DE CARTAS

4. 1) Ojogo foi facil de compreender e jogar? *

Marcar apenas uma oval.

) Sim, completamente.
: Sim, com algumas dificuldades.
() Nao, foi dificil de entender.

) N@o consegui jogar.

5.  2) Emuma classificagao de 1 a 5, como vocé avalia a experiéncia geral como *
jogo "Ritmo a Vista"? (1 - Péssima|2 - Ruim |3 - Regular|4-Boa|5 -
Excelente)

6. 3) De acordo com sua opinido, o jogo foi envolvente e dinamico? *

Marcar apenas uma oval.

) Sim.

) Parcialmente.

) N3o.

https://docs.google.com/forms/d/1dckSGMOZGOhtSztjib7PcdmdFRaqcW6u6Z_0mxH35br0/edit 217
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08/07/25, 09:33 Formulario Pés-Aplicacéo: Consideracgdes sobre o jogo 'Ritmo a Vista' e implicagdes na Leitura Musical a Primeira Vista (LMPV)

7. Justifique a resposta: *

8. 4) Durante a aplicagdo do jogo, vocé sentiu alguma dificuldade? *

9. Sesim, qual?

10. 5) Durante o jogo, o que vocé achou interessante ou divertido? *

https://docs.google.com/forms/d/1dckSGMOZGOhtSztjib7PcdmdFRaqcW6u6Z_0mxH35br0/edit 317
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08/07/25, 09:33 Formulario Pés-Aplicacdo: Consideragdes sobre o jogo 'Ritmo a Vista' e implicagdes na Leitura Musical a Primeira Vista (LMPV)

11.  6) Quais outras palavras vocés associaria aos ritmos abaixo? (Coloque o ¥
ntiimero indicando o bloco ritmo e escreva a (s) palavra (s) associada (s)).

e

T
713 T3

SEGAOQ 2: IMPACTOS NA LEITURA MUSICAL A PRIMEIRA VISTA (LMPV)

12. 7) Vocé percebeu alguma melhora na execugao da leitura ritmica apds jogar *
o0 jogo "Ritmo a Vista" ?

Marcar apenas uma oval.

Sim, bastante.
Sim, um pouco.
Nao percebi diferenca.

Nao sei avaliar.

https://docs.google.com/forms/d/1dckSGMOZGOhtSztjb7PcdmdFRaqcW6u6Z_0mxH35br0/edit 417
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08/07/25, 09:33 Formulario Pés-Aplicacéo: Consideracgdes sobre o jogo 'Ritmo a Vista' e implicagdes na Leitura Musical a Primeira Vista (LMPV)

13. 8) O jogo ajudou vocé a juntar os valores ritmicos de maneira mais rapidae *
pratica, contribuindo para uma leitura musical fluida?

Marcar apenas uma oval.
() Sim, totalmente.

) Sim, mas ainda sinto dificuldade.

() Nao, continua dificil.

14. 9) Na sua perspectiva, 0 jogo conseguiu tornar o aprendizado da Leitura *
Musical a Primeira Vista mais ludico?

Marcar apenas uma oval.

(__ ) Sim, completamente.

(__) Sim, mas poderia ser mais envolvente.

7 N3&o, ainda foi desafiador.

15. Justifique sua resposta. *

16. 10) Vocé sentiu que o jogo contribuiu para melhorar sua leitura ritmicaem  *
blocos?

Marcar apenas uma oval.
) Sim, muito.
() Sim, de forma leve.

() Nio.

https://docs.google.com/forms/d/1dckSGMOZGOhtSztjib7PcdmdFRaqcW6u6Z_0mxH35br0/edit 5/7
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08/07/25, 09:33 Formulario Pés-Aplicacéo: Consideracgdes sobre o jogo 'Ritmo a Vista' e implicagdes na Leitura Musical a Primeira Vista (LMPV)

17. 11) Durante a atividade, vocé conseguiu relacionar os ritmos musicais as ¥

palavras do cotidiano paraense tornando a leitura ritmica mais natural?
Explique.

SEGCAO 3: IMPRESSOES GERAIS E SUGESTOES

18. 12) O jogo de alguma forma contribuiu para a melhoria da sua percepgao
ritmica que outras praticas pedagégicas nao haviam conseguido? Se sim,
como?

19. 13) O jogo conseguiu transparecer a interdisciplinaridade integrando
elementos como muisica, cultura local (palavras paraenses) e matematica de
forma interessante?

Marcar apenas uma oval.

) Sim, totalmente.
) Sim, mas pode melhorar.

) Nao achei relevante.

https://docs.google.com/forms/d/1dckSGMOZGOhtSztjib7PcdmdFRaqcW6u6Z_0mxH35br0/edit 6/7
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08/07/25, 09:33 Formulario Pés-Aplicacéo: Consideracgdes sobre o jogo 'Ritmo a Vista' e implicagdes na Leitura Musical a Primeira Vista (LMPV)

20. 14) Que sugestdes vocé daria para melhorar o jogo "Ritmo a Vista"? *

Este conteldo ndo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

https://docs.google.com/forms/d/1dckSGMOZGOhtSztjib7PcdmdFRaqcW6u6Z_0mxH35br0/edit 717



157

APENDICE D — ROTEIRO DE ENTREVISTA APLICADA AOS ALUNOS DO ENSINO
SUPERIOR.

& NAE

NUCLEQ DE INOVACAO E TECNOLOGIAS
APLICADAS A ENSINO £ EXTENSAD

UNIVERSIDADE FEDERAL DO PARA
NUCLEO DE INOVACAO E TECNOLOGIAS APLICADAS A ENSINO E EXTENSAO
PROGRAMA DE POS-GRADUAGAO CRIATIVIDADE E INOVAGAO
EM METODOLOGIAS DE ENSINO SUPERIOR

MESTRADO PROFISSIONAL EM ENSINO
ENTREVISTA

1. Ao testar o jogo "Ritmo a Vista", o mesmo ajudou de alguma forma para aperfeicoar sua

compreensao na execugao de blocos ritmicos? Pode explicar como isso ocorreu?

2. Logo apos o jogo, ao realizar as leituras Musicais a primeira vista propostas, vocé notou
alguma diferenca na maneira de ler e interpretar os simbolos musicais em contraste com o que

era antes? Quais mudangas notou?

3. Como voceé pode perceber, o jogo “Ritmo a vista” utiliza-se de palavras do cotidiano paraense
com o objetivo de fazer com que o jogador tenha uma maior compreensao da leitura de
agrupamentos ritmicos musicais. Como vocé avalia o uso desses elementos culturais no jogo?

Isso te levou a ter uma nova experiéncia ou influenciou na sua aprendizagem de alguma forma?

4. Em outros ambientes de ensino, o jogo Ritmo a Vista poderia ser uma ferramenta benéfica e
executavel? Na sua opinido, o que poderia ser melhorado ou ajustado no jogo para que o mesmo

pudesse ser ainda mais eficiente em sua proposta?
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APENDICE E — ENCARTE Q’'RITMO: SEU GUIA DE RITMOS E PALAVRAS

[ jd]Blocos]ritmicosYolquelsao

Com o intuito de melhorar a Leitura Musical a Primeira Vista,
os blocos ritmicos € a jung¢ao de figuras musicais associadas a

- Tacad
. palavras do cotidiano paraense.

L
Pl .+ JComolexecutarfos]blocos]ritmicos

@ Escaneie os QR codes abaixo para escutar e praticar as
batidas dos blocos ritmicos correspondentes as palavras.

PALAVRA ) DIVISAO REPRESENTAGAO

RITMICA

I MANIGOBA

) PALAVRA DIVISAO ) REPRESE"“‘?“) QR CODE

RITMICA

VA-TA-PA
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MANICOBA 557 | VATAPA 51 || eova 1 | manzcosa G55 || VATAPA J72

REPRESENTA(}AO
, PALAVRA DIVISAO e

- - -

REPRESENTAGAO

, PALAVRA DIVISAO ey ) QR CODE
- -

[

A REPRESENTAGAO
_ PALAVRA ) DIVISAO Eomn® J) QR CODE

- )

RITMICA

REPRESENTA(}AO ) QR CODE

[ jd]Coma]pratican?

- Escaneie o QR code, espere o0s 4 bips e escute a batida
do ritmo;

« Fale a palavra juntamente com o ritmo;

« No tempo correto, tente praticar com palmas;

« Jogue! Desafie sua leitura musical no jogo “Ritmo a Vista”;
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APENDICE F - MANUAL DE REGRAS

L

RESUMO ;-

Com énfase na leitura ritmica, o jogo Ritmo a Vista € uma
ferramenta pedagogica desenvolvida para ajudar estudantes
de musica do ensino superior a melhorar a Leitura Musical a
Primeira Vista (LMPV), podendo ser jogado por 2 a 5
participantes. Fazendo uso de cartas compostas por
elementos como figuras ritmicas, palavras do cotidiano
paraense e operagoes matematicas simples , o jogo combina
diversdo e aprendizagem, além de buscar conectar os
participantes a sua realidade cultural.

COMPONENTES .

. 90 cartas com dois lados, blocos ritmico com palavras
do cotidiano paraense e pontos (imagem 1);

. 1 encarte;

. 1 “arena”;

. 1 manual de regras do jogo.
O lado dos blocos ritmicos apresenta 15 cartas de cada um
dos 6 tipos diferentes de blocos ritmicos (imagem 2),
associados a uma palavra do cotidiano paraense. Ja o lado
das pontuagdes apresenta 90 formas de realizar a pontuagao.

PADQO); I_D@S FADO),
BIOCOSIRITMICOS RONTOS

| DES " ) =
PONTUACAO /

/.
T  y30IINYW A/
Imagem1 __t
TIPO DE BLOCO RITMO NO
RITMICO LADO OPOSTO

e
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Imagem2

MANICOBA o)

22E°  ya0dINYW

BLOCOS RITMICOS
PRESENTES NO JOGO

PREPARAGAD -

Antes de iniciar o jogo, leia atentamente o encarte “Q’ritmo:
seu guia de ritmos e palavras”.

A partir da quantidade de jogadores que iréo participar do

jogo, faz-se necessario que a quantidade das cartas sejam
ajustadas para a utilizagdo das mesmas durante a partida.
Assim, use ou descarte cartas de cada um dos seis tipos de
blocos ritmicos disponiveis. Vale ressaltar que, no momento
dessa escolha, os jogadores ndao devem olhar a parte de tras
(verso) das cartas, onde estao assinalados os pontos.

. 2 jogadores: usar 6 de cada bloco ritmico (36 cartas no

total).

. 3 jogadores: usar 9 de cada bloco ritmico (54 cartas no
total).

. 4 jogadores: usar 12 de cada bloco ritmico (72 cartas no
total).

. 5 jogadores: usar o baralho inteiro (90 cartas no total).

+4+
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ATENCAO: As cartas n&o utilizadas na partida devem ser
guardadas para que os jogadores nao vejam quais foram os
pontos retirados. Isso ira garantir que o jogo seja justo e
equilibrado, além de colabora para o surgimento de elementos
surpresa, que garantirdo o desafio e a diversao durante a
partida.

Com a quantidade de cartas selecionadas, embaralhe-as e
forme trés conjuntos paralelos na vertical, buscando manter
aproximadamente o mesmo volume de cartas em cada
conjunto, com os versos voltados para cima. Em seguida,
coloque-as nos seus referidos lugares na “arena” (Zona de
Construgao Ritmica).

Para criar a estrutura inicial do jogo, retire duas cartas de
cada conjunto formado anteriormente, certificando-se que os
blocos ritmicos estejam voltados para cima. Logo apés,
coloque as cartas retiradas em uma nova coluna, localizada
logo abaixo dos seus respectivos conjuntos. Por meio dessa
distribuigdo, os participantes poderéao visualizar as multiplas
possibilidades ritmicas disponiveis (imagem 3).

Para dar inicio a partida, os jogadores deverao chegar a um
consenso sobre quem iniciara a jogada. Eles podem optar por
alguém de forma livre, ou, se preferirem, podem usar critérios
como sorteio, experiéncia musical, idade, posigéo ao redor da
“arena” (Zona de Construgao Ritmica), ou qualquer outra
forma decidida entre os participantes.

e

162
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L

CONJUNTO DAS
CARTAS DE
PONTOS

Imagem 3 |

MANICOBA 57

2R7  yaodINUW

4] YdYLYA

FLUXO DO JOGO ., sare:

O jogador durante a sua vez, pode optar em tirar uma ou mais
cartas ao mesmo tempo. Pode escolher uma carta de pontos
do topo de qualquer um dos trés conjuntos ou duas cartas
dos blocos ritmicos disponiveis na zona de construgéo
ritmica. A vez do participante € encerrada apés o mesmo
escolher a(s) sua(s) carta(s) e acrescenta-la a uma exposigéo
a sua frente. Em seguida, a responsabilidade passa para o
proximo participante.

+4+
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Uma vez por jogada, o participante podera realizar uma agao
especial, podendo escolher e redirecionar qualquer uma de
suas cartas de ponto, seja uma carta obtida durante seu turno
ou anteriores, e torna-la em uma carta de bloco ritmico.
Entretanto, essa agéao s6 pode na diregéo de cartas de pontos
para carta de bloco ritmico, nunca no sentido contrario.

POS-JOGADA .

Logo apos o participante realizar a escolha de sua(s) carta(s)
durante seu turno, caso tenha retirado cartas de blocos
ritmicos, o mesmo deve repor a Zona de Construgao Ritmica.
Para essa agao, o jogador devera retirar as cartas do conjunto
de cartas de pontos equivalente a cada coluna, vira-las para o
lado dos blocos ritmicos e acrescenta-las aos lugares vazios
(imagem 4).

Se um dos conjuntos de cartas de pontos findar, sera
necessario dividir o maior conjunto ao meio e acrescentar as
cartas ao conjunto esgotado (imagem@” .. gy ) WP

™ot 5

Imagem 5

Imagem 4

e
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Quando todas as cartas do conjunto de pontos e da Zona de
Construgéao ritmica tiverem sido retiradas, o jogo esta perto do
fim

PONTUAGAO OBTIDA ...

Os jogadores devem observar quanto vale cada uma de suas
cartas e soma-las para conseguir uma pontuagéo final
(imagem 6). Assim, sera possivel determinar o vencedor
provisério do jogo, ou seja, o participante que conseguiu
ajuntar a maior pontuagéo até aquele momento do jogo. Se
dois ou mais jogadores tiverem a mesma pontuagéo final a
partir da somatdria de suas cartas, sera considerado o
vencedor provisorio o participante que jogou por ultimo.

ATENCAO: Vale ressaltar que as cartas dos blocos ritmicos
sao utilizadas para pontuar todas as cartas de pontos
escolhidas pelo participantes. E possivel, por meio da
combinagédo de cartas dos blocos ritmicos ou nao, obter
pontuagédo multiplas vezes em cada carta de pontos. Caso
ocorra empate em uma situagédo especial (imagem 7) para
obtengéo de pontos (exemplo, quando ha mais blocos ritmicos
associados a palavra “manigoba”), o jogador que estiver com a

carta adquiri os pontos. W
vAEF,)
2 ///r

4
- /I

Fm @ IMagem 7

o 4

R
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e’ ‘ 8 pontos por cada combinagdo de 57 ,t e T :8X2=186 .

i pts.
‘\
. 5 pontos por cada parde [ :5X 2 =10 pts. ‘
N
by ‘ 3 pontos por cada 7 , - 2 pontos por cada :(3X5) +(-2X
. 3) =9 pts.
‘ 10 pontos por ter mais— do que todos os jogadores: se 2
,.’ possui = 10 pts. -
v L J

16 +10 + 9 + 10 = 45 pontos /
o, _ = )
@ .\ ° it f .o.'\. i’
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FLUXO DO JOGO , , sare:

Como exposto anteriormente, a somatoria de pontos néo
garante uma vitéria final, apenas estabelece um vencedor
provisorio, visto que, apdés a concluséo da primeira parte do
jogo (fluxo do jogo - parte 1), ja com um possivel vencedor
determinado, os adversarios, em consenso, tomarao posse
das cartas de blocos ritmicos do vencedor provisorio com o
objetivo de formar uma sequencia ritmica. Em seguida, esse
participante devera realizar o desafio final: executar a Leitura
Musical a Primeira Vista (LMPV) da sequencia ritmica criada
por seus oponentes, obedecendo uma pulsagdo ritmica
continua.

Essa agao deve ser realizada em duas etapas:

. No primeiro momento, em uma unica tentativa, o
vencedor provisério devera falar as palavras que estao
associadas aos blocos ritmicos (exemplo, imagem 8)
dentro de uma pulsagao constante estabelecida por ele.

. Logo depois, a leitura ritmica formada por meio das cartas,
deve ser executada com palmas.

ATENCAO: O simbolo durante a leitura deve ser

realizado em siléncio (imagem 9), visto que € uma pausa
musical, o que a caracteriza como figura de siléncio.

Imagem 9
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Caso o vencedor provisorio nao consiga realizar de maneira
correta uma das etapas da LMPV na primeira tentativa, um de
seus oponentes tera a oportunidade de realizar a leitura
ritmica. A chance sera dada para o adversario que tiver em
maos o maior niumero de cartas. Se esse jogador também
falhar, a prioridade passa para o proximo participante com a
maior quantidade de cartas.

FIM DO JOGO .

Se um dos jogadores acertar a LMPV, sera considerado o
grande vencedor do jogo.

Porém, se a LMPV néo for realizada corretamente por nenhum
participante, o jogo sera reiniciado, mantendo a
competitividade, a cooperagdo em certos momentos e a
continuidade do desafio.

¢{>4
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