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Resumo

O presente estudo tem como objetivo apresentar o processo de criacdo, a metodologia e a avaliacdo de um protétipo
musical denominado Meldkids. Trata-se de um recurso digital para a Educacdo Musical voltado aos anos iniciais do
Ensino Fundamental, desenvolvido remotamente em decorréncia da pandemia da Covid 19, no contexto de uma
disciplina de mestrado. Para alcancar o objetivo geral, tém-se como objetivos especificos: demonstrar quais foram as
estratégias utilizadas para as tomadas de decisdes sobre o tipo e o publico-alvo do protétipo; detalhar o processo de
criacdo do produto contemplando a metodologia do design thinking ensinada durante a disciplina e os aspectos da
interacdo humano-computador (IHC); e relatar as avaliacdes realizadas por profissionais (professores e especialistas)
e usuarios finais, identificando os problemas encontrados no protétipo. A pesquisa foi de natureza aplicada, seguiu
uma abordagem qualitativa e utilizou-se da pesquisa-acdo em seus procedimentos. Como resultados, o artigo revela
estratégias operadas no ensino remoto para a produgdo do protétipo musical, tais como: a interdisciplinaridade dos
contelidos que envolveram o seu desenvolvimento; a integracdo da metodologia adotada pelos professores da
disciplina (design thinking) com a metodologia utilizada pela equipe (uso de conceitos de IHC para o melhoramento
da ferramenta); a utilizacdo da linguagem Scratch para a programacdo de recursos digitais; as plataformas e 0s
recursos digitais encontrados para a adequacdo das atividades no formato remoto (Google Meet, SOLAR, WhatsApp,
Trello e Sebrae Canvas); e por fim, os procedimentos utilizados para a avaliagdo do prot6tipo, os quais identificaram a
necessidade de implementagdo de melhorias na ferramenta.

Palavras-chave: MUsica; Sistemas interativos; Interdisciplinaridade; Metodologias ageis; Usabilidade.

Abstract

This study aims to present the creation process, methodology, and evaluation of a musical prototype called Mel6kids.
It is a digital resource for Music Education aimed at the early years of Elementary School, remotely developed as a
result of the Covid 19 pandemic, in the context of a Master's course. To achieve the general objective, the following
specific objectives are: to demonstrate which strategies were used to make decisions about the prototype's type and
target audience; detail the product creation process, according to the design thinking methodology taught during the
course and aspects of human-computer interaction (HCI); and report the evaluations carried out by professionals
(teachers and specialists) and end-users, identifying the problems found in the prototype. The research was applied in
nature, followed by a qualitative approach, and used action research in its procedures. As a result, the article reveals
strategies operated in remote teaching for the production of musical prototypes, such as: the interdisciplinary content
that involved its development; the Integration of the Methodology Adopted by the Teachers of the Discipline (Design
Thinking) with the Methodology Used by the Team (Use of HCI Concepts to Improve the Tool); the use of the
Scratch language for programming digital resources; the platforms and digital resources found to adapt activities in
the remote format (Google Meet, SOLAR, WhatsApp, Trello, and Sebrae Canvas); and finally, the procedures used to
evaluate the prototype, which identified the need to implement improvements in the tool.

Keywords: Music; Interactive systems; Interdisciplinarity; Agile methodologies; Usability.

Resumen

El presente estudio pretende presentar el proceso de creacion, la metodologia y la evaluacién de un prototipo musical
denominado Meldkids. Se trata de un recurso digital para la Educacién Musical dirigido a los primeros afios de la
Escuela Primaria, desarrollado a distancia a raiz de la pandemia de Covid 19, en el contexto de una disciplina de
maestria. Para lograr el objetivo general, los objetivos especificos son: demostrar cudles fueron las estrategias
utilizadas para la toma de decisiones sobre el tipo y el publico objetivo del prototipo; detallar el proceso de creacion
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del producto contemplando la metodologia de design thinking ensefiada durante la disciplina y los aspectos de la
interaccion persona-ordenador (HCI); y reportar las evaluaciones realizadas por profesionales (profesores y expertos)
y usuarios finales, identificando los problemas encontrados en el prototipo. La investigacion fue de caracter aplicado,
siguié un enfoque cualitativo y utilizo la investigacién-accién en sus procedimientos. Como resultados, el articulo
revela estrategias operadas en la ensefianza a distancia para la produccion del prototipo musical, tales como: la
interdisciplinariedad de los contenidos que implicaron su desarrollo; la integracion de la metodologia adoptada por los
profesores de la disciplina (design thinking) con la metodologia utilizada por el equipo (uso de conceptos de HCI para
la mejora de la herramienta); el uso del lenguaje Scratch para la programacion de los recursos digitales; las
plataformas y recursos digitales encontrados para la adecuacién de las actividades en el formato remoto (Google
Meet, SOLAR, WhatsApp, Trello y Sebrae Canvas); y finalmente, los procedimientos utilizados para la evaluacién
del prototipo, que identificaron la necesidad de implementar mejoras en la herramienta.

Palabras clave: Musica; Sistemas interactivos; Interdisciplinariedad; Metodologias agiles; Usabilidad.

1. Introducéo

Na contemporaneidade, o ensino de musica na escola mediado pela utilizacdo de tecnologias digitais da informag&o e
da comunicacdo (TDIC) proporciona a promocdo, a ampliacdo e a produgdo dos conhecimentos musicais no processo de
ensino e aprendizagem. Recursos digitais, como jogos e simuladores digitais, sdo sistemas interativos que efetivam esse
aprendizado. Assim, Cota (2016) ressalta que os sistemas interativos musicais cumprem as mais diversas fungdes, como as de
ferramentas para musicalizac¢do, jogos musicais, mecanismos Uteis para musicos profissionais e instrumentos virtuais.

A escola tem o papel fundamental para que ocorram tanto o desenvolvimento de habilidades préprias dos estudantes
guanto a transmissdo dos valores culturais e sociais por meio da musica; e o professor é o sujeito capaz de nortear caminhos
usando ferramentas tecnolégicas, potencializando as aptiddes existentes nos grupos sociais a fim de obter os melhores éxitos.
De acordo com a Base Nacional Comum Curricular [BNCC] (2017), os alunos precisam perceber e explorar os elementos
constitutivos da musica (altura, intensidade, timbre, melodia, ritmo etc.) a partir de jogos, brincadeiras, cancdes e praticas
diversas de composi¢éo/criacéo, execucao e apreciagdo musical.

Considerando o contexto acima apresentado, foi desenvolvido como produto da disciplina de Desenvolvimento de
Tecnologias Aplicadas & Educacdo, ministrada remotamente no Mestrado Profissional em Tecnologia Educacional da
Universidade Federal do Ceard (UFC), durante o primeiro semestre de 2021, um prot6tipo musical que surgiu como alternativa
as atividades elaboradas pelos professores em sala de aula. Vale ressaltar que, de acordo com Winckler, et al. (2000), um
protétipo é uma versdo simplificada de todo o projeto que se deseja construir, sendo utilizado para experimentar e para avaliar
solucdes.

Torna-se relevante frisar que, diante da pandemia da Covid 19, as instituicbes académicas precisaram se organizar e
encontrar estratégias para migrar suas atividades presenciais para o ensino remoto. No tocante a disciplina mencionada, néo foi
diferente, pois a escolha de plataformas para webconferéncia e de outros recursos tecnoldgicos teve que ser realizada. Na 6Gtica
de Rodrigues (2020), o ensino remoto é uma adaptacdo provisoria de aulas presenciais para aulas on-line e mediadas por
tecnologias digitais. Em decorréncia das informac6es apresentadas, é crivel questionar: quais as estratégias utilizadas no ensino
remoto para a concepgdo e a avaliacdo de um recurso digital voltado para a Educacdo Musical?

Seguindo esse Vviés, o presente trabalho tem como objetivo geral apresentar o processo de criagao, a metodologia € a
avaliacdo de um prot6tipo musical denominado Meldkids. Trata-se de um recurso digital para a Educacédo Musical voltado aos
anos iniciais do Ensino Fundamental, desenvolvido remotamente em decorréncia da pandemia da Covid 19, no contexto de
uma disciplina de mestrado. Ja como objetivos especificos, tém-se: demonstrar quais foram as estratégias utilizadas para as
tomadas de decisBes sobre o tipo e o publico-alvo do protoétipo; detalhar o processo de criacdo do produto contemplando a

metodologia do design thinking ensinada durante a disciplina e os aspectos da interacdo humano-computador (IHC); e relatar
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as avaliacdes realizadas por profissionais (professores e especialistas) e usudrios finais, identificando os problemas encontrados
no protétipo.

Em virtude do carater interdisciplinar do recurso digital, emergiram reflexdes sobre as areas de Informatica e
Educagdo Musical, tendo como suporte os conceitos da Educacdo Musical, IHC e Engenharia de Software: PBL e Design
Thinking. Cada um desses campos tem sua contribuicdo para a concepgao do presente trabalho e sera apresentado a seguir.

O artigo esta organizado de acordo com a sequéncia: na Secdo 2, o desenvolvimento de sistemas interativos para
Educacdo Musical: conceitos; na Secdo 3, a metodologia empregada; na Secdo 4, apresentacdo dos resultados e discussdes
sobre o processo de planejamento, de concepcdo e de analise do Meldkids e, por fim, a Secdo 5 contendo as consideracdes

finais.

2. Desenvolvimento de Sistemas Interativos para a Educacdo Musical

O desenvolvimento de sistemas interativos musicais deve atuar como uma tarefa interdisciplinar e ser realizado
coletivamente por especialistas nas areas de Musica, Educacdo e Ciéncia da Computa¢do. Contudo, de acordo com Cheng &
Leong (2017), raramente, os cientistas da computagdo consultam musicos e professores de musica durante a concep¢do de
recursos digitais no processo de avaliagéo.

E essencial reforcar que a atencdo cuidadosa para as necessidades dos usuérios no decorrer da concepcao de recursos
digitais torna-se vital para garantir a qualidade e a aprendizagem na sala de aula. Dessa forma, deve-se perceber em tais
recursos ndo somente os aspectos técnicos e pedagdgicos, mas também os fatores relacionados a usabilidade. Consoante,
Rocha & Barros (2021) consideram a usabilidade como a simplicidade que o usuario possui ao se relacionar com um ambiente
informacional digital.

Ademais, Pereira, et al. (2021), ao relatarem as perspectivas de diversos autores sobre o desenvolvimento de sistemas
interativos infantis ressaltam que, ao arquitetar uma interface, o design precisa ser facil, visando proporcionar significados e
estimulos para a crianga. Quando um sistema interativo a ser desenvolvido esta situado na area musical, considera-se usar 0s
recursos de multimidia. Conforme Ago (2010), entende-se por multimidia a combinagdo de diversos tipos de midia, como
textos, imagens estaticas, audios, imagens em movimento e videos. Tais ferramentas poderdo ser manuseados em uma Unica

aplicacdo de computador, pois sera feita a comunicagdo por meio de recursos sonoros, assim como visuais.

2.1 Educacdo musical

O processo de ensino de musica no Brasil, ao longo do tempo, oscilou entre momentos de desvalorizagdo e de
reconhecimento, haja vista que a sua denominacao ja foi variada entre contetido e disciplina, respectivamente. Recentemente,
foi identificado como uma unidade temética do componente curricular de Artes, conforme a 6tica da Base Nacional Comum
Curricular.

Todavia, 0 ensino da linguagem musical nos anos iniciais do ensino fundamental na Educagdo Basica do Brasil tem
um papel crucial, isso porque, caso seja estimulado desde cedo, havera potencial para contribuir em varios aspectos das etapas
do desenvolvimento humano. A BNCC considera que a musica pode gerar experiéncias de aprendizagens amplas e complexas
por meio de temas, de assuntos ou de habilidades afins de diferentes componentes que podem reunir projetos, nos quais 0s
saberes possam obter a integracdo de forma interdisciplinar, inclusive com o uso de diferentes recursos digitais (BNCC, 2017).

Para o educador musical, as facilidades geradas pelas TDIC resultam em novas atividades que podem ser direcionadas
a estudantes em seu processo de alfabetizagdo musical. Essas ferramentas sdo muito Gteis para o professor, o qual podera

utiliza-las para preparar suas aulas e para realizar atividades com seus alunos. No entanto, é necessario que ele se aproprie dos
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conhecimentos prévios das caracteristicas e possibilidades de aplicacdo para o contexto imaginado. Segundo Ago (2011), a
utilizacdo de ferramentas tecnoldgicas assume o papel de facilitadora, nunca ocupando o lugar do educador no processo de
ensino e aprendizagem musical.

No que tange aos contelidos que devem ser estudados para compreender a linguagem musical, ressaltam-se neste
trabalho a percepcéo auditiva e a memdria musical. Os Pardmetros Curriculares Nacionais [PCN] (1997) para o ensino
fundamental destacam a importancia de desenvolver a percep¢do auditiva e a percepcdo musical, criando, interpretando e

apreciando mdsicas em um ou mais sistemas musicais.

2.2 Interacdo humano-computador

Outro conceito salutar e utilizado neste trabalho é o de IHC que, conforme Barbosa & Silva (2010), concerne a uma
area que considera a qualidade de uso de sistemas interativos e a sua implica¢do na vida de usuérios. De modo geral, pode-se
dizer que a IHC se interessa em pesquisar o design, a elaboracdo e a avaliagdo de sistemas interativos com vistas a producao de
interfaces de alta qualidade.

A IHC possui modelos de processo, de métodos e de técnicas para o desenvolvimento de sistemas interativos focados
nos aspectos relacionados com a interagéo entre homem e maquina. De acordo com Barbosa & Silva (2010), a IHC possui uma
abordagem caracterizada pela iniciagdo de projeto de um sistema interativo, investigando sujeitos envolvidos e, ainda,
preferéncias, propdsitos, tarefas, obrigac6es, estimulos, dispositivos utilizados, dominios, contextos de uso interligados a eles.

Para que um sistema interativo possa dispor de uma qualidade em IHC, é necessario que esse dispositivo apresente
caracteristicas enfaticas, sendo elas: usabilidade, experiéncia com o usuério, acessibilidade e comunicabilidade, tanto na
interagdo quanto na interface. Conforme Barbosa & Silva (2010), a interface é o Unico meio de contato entre 0 usuério e o
sistema. Nesse viés. em um mercado cada vez mais competitivo, sao fatores de destaque em um produto: uma interface de facil
utilizacdo, de manutencéo, de confianga e de satisfagdo quanto ao prazo de entrega e ao custo para 0 Usuario.

Para identificar as reais necessidades dos usuarios, pode ser utilizado o modelo simples como um dos processos
propostos pela IHC. De acordo com Barbosa & Silva (2010), esse processo de design de IHC ressalta a importancia do design

centrado no usuério (Ver Figura 1).

Figura 1. Modelo simples de processo de design de IHC.
Inicio

Fonte: Barbosa & Silva. Processo simples de IHC, 2010, p. 102.
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Nesse viés, de acordo com Sharp, et al. (2007), os passos do processo se caracterizam pela identificacdo das
necessidades dos usuarios e pela definigdo dos requisitos, pela busca por designer adequado e pela construgdo de versGes
interativas facilitando a avaliacdo de IHC. Destaca-se que, no processo, a iteracdo entre as atividades ocorre quantas vezes
forem necessarias, sendo limitada apenas pelo orgamento, tempo e recursos disponiveis. No que tange a avaliacdo, Barbosa &
Silva (2010) ressaltam que o processo de design acontece a partir do momento em que ha uma avaliagdo e depois dela ocorre a
conclusdo de que a solucdo de IHC atende as necessidades e aos requisitos identificados.

Para avaliacdo dos sistemas interativos referentes a IHC, sdo propostos varios tipos de métodos que podem ser
classificados por inspecdo e por observacdo. A avaliagdo heuristica € um tipo de método de inspecdo que, de acordo com
Nielsen (1990), foi criado para que, durante o processo de designer iterativo, problemas de usabilidade pudessem ser
encontrados. Para Barbosa & Silva (2010), esse método possui um conjunto de diretrizes de usabilidade, que sdo conhecidas

por heuristicas de Nielsen, as quais descrevem as caracteristicas desejaveis da interacéo e da interface de um sistema interativo.

2.3 Engenharia de software: PBL e Design Thinking

As diversas areas do conhecimento possuem perspectivas distintas sobre a concepcgdo de sistemas interativos,
apresentando critérios particulares de qualidade e com graus diferentes de importancia. A Engenharia de Software é um campo
focado no desenvolvimento de sistemas interativos de forma sistematica, definindo modelos de processos, métodos e técnicas.
Desse modo, na concepgdo de Barbosa & Silva (2010), ela estd interessada na construcdo de sistemas interativos mais
eficientes, robustos, livres de erros, e que disponham de f4cil manutencéo.

Tal disciplina ¢ uma subarea da computagdo e que, no cendrio atual, o surgimento de novas metodologias de ensino
desperta grande interesse no ambiente educacional, tendo em vista que visa a preparacdo dos estudantes das universidades,
gerando novas habilidades nos aspectos técnicos e ndo técnicos relacionados ao desenvolvimento de programas. O intuito
dessas metodologias, conforme Meireles & Boniféacio (2015), é fornecer a flexibilidade, melhorar a integracéo e incentivar as
praticas de aprendizagem a partir de uma perspectiva pedagégica inovadora.

Importante salientar que grande parte das instituices tem adotado estratégias diferentes, por meio de abordagem de
Aprendizagem Baseada em Problemas (PBL), do inglés Problem-Based Learning. Para Meireles & Bonifacio (2015), a
associacdo de PBL e de métodos ageis possibilita a criagdo de um ambiente mais dindmico, suscitando interesse e motivagédo
por parte dos alunos.

Nesse viés, destaca-se o design thinking como uma das metodologias que podem ser aplicadas em diversas areas do
conhecimento para o desenvolvimento de sistemas interativos que atendam as reais necessidades das pessoas que o utilizam.
De acordo com Coutinho, et al. (2016), o design thinking € uma acdo direcionada a pessoa, e essa atitude estimula a inovagéo e

a solugdo de problemas complexos conforme a Figura 2.

Figura 2. Processo de design thinking.

Definigho Peaquisa idoacio Prototipacio selacho Implementacio Aprendizagen
Briefing RNose Solugbes Doclsdes Raebes Entregas Feedback

Fonte: Coutinho et al. Adaptacao do processo de design thinking, 2016.
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Os autores definem que o processo dessa abordagem tem por base a definicdo do problema na pesquisa que envolve o
problema e os usudrios finais, na prototipagdo para exploragdo das ideias, na selecdo em que ha as solucdes revisadas, na
implementacdo que comporta o desenvolvimento do projeto e a entrega do produto para o cliente e, por fim, na aprendizagem

que auxilia os projetistas a melhorarem seu desempenho.

3. Metodologia

A proposta deste trabalho visou apresentar o processo de criagdo, a metodologia e a avaliagdo de um protétipo musical
denominado Mel6kids. A pesquisa de natureza aplicada teve uma abordagem qualitativa, pressupondo a compreensdo dos
diferentes fendmenos presentes na realidade estudada, ainda que em alguns aspectos varidveis e dados de natureza quantitativa
tenham sido utilizados e coletados para o levantamento de requisitos e a avaliagdo do Meldkids. Barbosa & Silva (2010)
afirmam que a pesquisa qualitativa consiste em um conjunto de praticas interpretativas e materiais que tornam o mundo visivel
e o transformam em uma série de representac@es, incluindo anotagdes em campo, entrevistas, conversas, fotografias, gravacoes
e anotacOes pessoais.

No que tange aos procedimentos, utilizou-se a pesquisa-acdo caracterizada pela interacdo entre sujeitos e
pesquisadores na producdo de novos conhecimentos. De acordo com Franco (2005), na pesquisa-a¢do o pesquisador assume

dois papéis: o de pesquisador e o de participante do grupo.

3.1 Materiais utilizados e instrumentos de coletas de dados

Nesta secdo, destacam-se os materiais utilizados para a realizacdo das aulas da disciplina e para as reunies dos
integrantes da equipe do Meldkids. O aplicativo WhatsApp foi utilizado para as interacBes assincronas por meio de troca de
mensagens e comunicagdo em audio e video e as plataformas de webconferéncia SOLAR e Google Meet, foram utilizadas para
promover as interagdes sincronas entre professores e estudantes. Para David, et al. (2020), o SOLAR é um ambiente virtual de
aprendizagem desenvolvido para oferta de cursos na modalidade a distancia pela Universidade Federal do Ceara.

A linguagem de programacdo escolhida para o desenvolvimento da versdo interativa do prot6tipo foi o Scratch, pois
apresenta uma linguagem de programacéo visual e simplificada que é utilizada em sistemas operacionais como Windows e
Linux, tornando possivel criar jogos, historias e animag8es com scripts feitos com blocos. Sobreira et al. (2013) reforcam e
afirmam que o Scratch possibilita a criagdo de jogos, animagdes, historias animadas, entres outros recursos, por meio de blocos
de encaixe intuitivo.

Nessa perspectiva, o melbkids foi inicialmente desenvolvido no Scratch, considerando a importancia do
desenvolvimento de um protdtipo interativo, uma vez que, conforme Barbosa & Silva (2010), a representacdo de uma
alternativa de solugdo tem um papel de manifestar a proposta de um design para o cliente, o usuario e o desenvolvedor, que por
sua vez, estes podem compreender e opinar sobre o projeto do sistema, antes mesmo de ele ser construido e inserido no
cotidiano das pessoas.

Os instrumentos de coletas de dados utilizados foram: questionarios eletrdnicos semiestruturados, diarios de campos e

recursos audiovisuais e fotograficos.

3.2 Procedimentos metodolégicos
O protdtipo Meldkids é um produto da disciplina de Desenvolvimento de Tecnologias aplicadas a Educacdo,

ministrada no Mestrado Profissional em Tecnologia Educacional da Universidade Federal do Ceara (UFC), realizada no
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primeiro semestre de 2021. A disciplina ocorreu por meio da plataforma digital SOLAR, e sua proposta baseou-se em uma
metodologia aplicando conceitos de Engenharia de Software com as ideias de design thinking.

Os estudantes que cursaram a disciplina foram divididos em equipes que variavam entre quatro e cinco integrantes
cada, viabilizando o desenvolvimento de sistemas interativos, tais como: sistemas web, dispositivos moveis, jogos digitais e
animacdes graficas, que deveriam ser entregues como produto no final do semestre. Dessa maneira, a equipe da qual a autora
do presente trabalho é uma das integrantes, recorreu ao desenvolvimento de um recurso digital que agregou aspectos de jogos e
simuladores digitais como um instrumento facilitador no processo de ensino e aprendizagem musical.

A equipe foi composta de estudantes formados em: Musica, Artes, Pedagogia e Quimica. Esse ambiente heterogéneo
de profissionais com diferentes formacoes facilitou o surgimento de ideias, de criatividade e de inovacdo. Ademais, para
Barbosa & Silva (2010), essa multidisciplinaridade auxilia a analise do problema e de alternativas de soluges sob pontos de
vista bem variados, enriquecendo, assim, o resultado do trabalho.

Apbs a definicdo do problema e a escolha do tipo de recurso que seria desenvolvido pela equipe, as etapas para a
producdo do prototipo solicitado pelos professores da disciplina foram: 1) a criagdo do Business Model Canvas (BMC), um
modelo de negécio que ilustra os segmentos mais importantes de um negécio (proposta de valor, relacionamento com o cliente,
canais, segmentos de mercado, atividades chave, recursos chave, parceiros chave, estruturas de custos e fontes de renda); 2) o
planejamento das etapas de desenvolvimento do projeto mediante a plataforma Trello, contendo colunas como: backlog,
gerenciamento, protétipo 1, prot6tipo 2 e protétipo final, com a descricdo das necessidades do usuario do produto (User Story)
e 3) a apresentacdo de trés entregas do prot6tipo para os professores e demais alunos da turma.

Como estratégia para o desenvolvimento do recurso digital com qualidade, a equipe utilizou ndo apenas a proposta
metodolégica implementada pelos professores na disciplina (Design Thinking), mas também do modelo simples de processo de
design de IHC e das heuristicas de Nielsen para avaliacdo do prot6tipo, conforme serdo detalhados nas etapas a seguir. De
acordo com Silva et al. (2004), é possivel desenvolver sistemas interativos considerando os aspectos relevantes da Engenharia

de Software em conjunto com aqueles considerados pela IHC.

4. Resultados e Discussdo

Para atingir o primeiro passo do método Design Thinking que esta relacionado a identificagdo de um problema e o
publico-alvo, os estudantes utilizaram uma ferramenta de gerenciamento estratégico, o0 modelo de negécio Business Model
Canvas (BMC). Esta ferramenta geralmente é apresentada mediante um quadro fisico com a utilizacdo de post-it e permite
desenvolver e esbocar modelos de negdcios novos ou existentes em uma Unica pagina. Contudo, para a realizacdo dessa
atividade de forma remota, a equipe reuniu-se, por meio da plataforma digital Google Meet, para tomadas de decisdes,
sugestBes de ideias e preenchimento do modelo de negécio com auxilio da plataforma web Sebrae Canvas conforme a Figura
3.
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Figura 3. Modelo de negdcio BMC.

Software: MeloKids
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SECRETARIA DE ATUALIZAR AS REDES MEMORIZACAQ SITE COM CHATBOTS CLIENTES: PAIS,
EDUCACAO GESTORES
EDUCACIONAIS,
DIVULGAR EM FEIRAS E MUSICALIZACAO ATENDENTE PARA SITES PROEESSORES
ESCOLAS CONGRESSOS E REDES SOCIAIS
PARTICULARES
. LETRAMENTO DIGITAL PUBLICO: ALUNGS DO
MANUTENCAO'E ENSINO FUNDAMENTAL
EDITORAS DE LIVROS |
| Rect OBJETIVO: [ Canais
BB AT A DESENVOLVER A b
ESTUDIO PERCEPCAO MUSICAL
ATRAVES DITADOS
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It;-!'Jiu::-. de Custos I Fontes de Renda
CUSTO COM OS FUNCIONARIOS PARCERIAS COM AS ESCOLAS
CUSTOS COM AS PLATAFORMAS DIGITAIS VENDA DE SOFTWARE
ALUGUEL DO ESTUDIO CURSO ONLINE

Fonte: print retirado do site Sebrae Canvas.

No encontro da equipe, algumas questes foram levantadas, tais como: Qual sistema interativo sera criado? Baseado
em qual problemética? Que contelido ser& abordado no recurso digital? Quem serd o publico-alvo? Como as atividades serdo
desenvolvidas? Quais as responsabilidades de cada componente da equipe?

A construcdo desse modelo, mediante a plataforma on-line, serviu como experimento para que fosse democratizada a
compreensdo dos protocolos iniciais no desenvolvimento de um sistema interativo como uma proposta de negdcio. Nesse
contexto, a equipe decidiu como proposta de valor que iria desenvolver um recurso digital que envolvesse a musicalizacdo e a
memorizagdo, contemplando habilidades definidas na BNCC, cujo objetivo principal era desenvolver a percepcdo auditiva por
meio de ditados melddicos das notas musicais.

Ja nos segmentos de mercado, foram descritos como clientes: pais, gestores educacionais e professores; e 0S Usuarios
finais: os alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental. Por anos iniciais, entende-se que é o publico-alvo formado por
criangas na idade escolar do 1° ao 5° ano. Corroborando, segundo Gordon (2000), uma crianga hasce com um determinado
nivel de aptiddo musical e este muda de acordo com a qualidade do seu ambiente musical, formal e informal, até a crianca
atingir os nove anos de idade. Verifica-se, na afirmacdo do autor, a relevancia de ensinar os conceitos musicais nos primeiros
anos de vida da crianca, justificando, assim, a escolha e a defini¢do do tema do sistema interativo selecionado pela equipe.

Diante do exposto, o recurso digital Melbkids desponta como uma alternativa para apoiar o ensino e a aprendizagem
de mdsica nos anos iniciais do Ensino Fundamental, estimulando a percepcdo auditiva musical das criancas a partir da
memorizacdo dos sons de oito notas musicais e da musicalizacdo de cangfes brasileiras com registros musicais nao

convencionais, sendo detalhados a seguir.
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4.1 Pesquisa: necessidades dos usuarios

Tanto o método do design thinking como a area IHC, estdo interessados na construcdo de sistemas interativos que
atendam as necessidades dos usudrios, nesse viés, para a criagcdo do recurso digital, foram utilizadas pesquisas sobre: os
softwares desenvolvidos para Educacdo Musical; as competéncias e habilidades da linguagem musical ha BNCC; e as visdes
dos usuérios finais sobre o ensino de musica com uso de tecnologias na escola mediante aplicagdo de um questionario on-line
semiestruturado.

Como trabalhos relacionados, destacam-se os estudos de Jesus et al. (2008), que tratam da concepc¢do do Zorelha, um
objeto de aprendizagem disponivel em sistema web, o qual propicia a aprendizagem a partir da exploragdo sonoro-musical e 0s
de Ago (2011), que trazem a proposta do software Musicando como alternativa para o processo de ensino e aprendizagem de
masica.

J& a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) define um conjunto de aprendizagens essenciais que todos os alunos
devem desenvolver ao longo da Educacdo, e nela podem ser encontradas competéncias e habilidades necesséarias ao
aprendizado da linguagem musical (BNCC, 2017). Algumas delas, detalhadas no Componente Curricular de Artes, foram

analisadas e serviram de base tedrica para o desenvolvimento do protétipo, como:

“Perceber e explorar os elementos constitutivos da musica (altura, timbre, melodia, ritmo etc.); explorar fontes

sonoras diversas, em objetos do cotidiano, reconhecendo os elementos constitutivos da mdsica e instrumentos

musicais variados; explorar diferentes formas de registro musical convencional ou ndo convencional; experimentar

improvisacdes, por meio de sons, dentre outros” (BNCC, 2017, p.201).

E interessante salientar que, para obter os requisitos da ferramenta digital e as suas funcionalidades, também precisa
gue se conheca um pouco mais a respeito do contexto sobre o qual ela sera utilizada, bem como estar ciente de quem sdo 0s
seus usuarios, dentre outros. De acordo com Barbosa & Silva (2010), nos processos de design de IHC, apontam-se a
importancia de envolver os usuarios durante suas atividades para dar-lhes oportunidade de participar, direta ou indiretamente,
nas decisbes tomadas.

Nesse sentido, buscando envolver alunos de forma indireta nas tomadas de decisfes sobre a construcdo do recurso
digital, selecionou-se uma escola publica do Municipio de Maracanau-Ceara para a aplicacdo de um questionario on-line
semiestruturado com o intuito de colher suas vis6es sobre o0 ensino de musica mediado por tecnologias na escola. A escolha da
escola deve-se ao fato de alunos do 3° ao 5° ano do Ensino Fundamental participarem de um projeto denominado “Musica e
Tecnologia na Escola”, cujo projeto envolve aulas de musicas mediadas por TDIC no laboratério de informética. Ainda é
somavel que, no periodo pandémico, as aulas aconteceram remotamente por meio do uso de aplicativos.

O link do questionario foi disponibilizado nos grupos de WhatsApp criados pela escola para aulas remotas no contexto
da pandemia da Covid-19 e ficou disponivel para preenchimento on-line, de 30/06/2021 a 02/07/2021. No total, 79 alunos
responderam & pesquisa; 22,8% sao alunos do 1° ano; 22,8% do 2° ano; 8,9% do 3° ano; 20,3% do 4° ano e 25,3% do 5° ano.
Com relagdo ao sexo, 53,2% sdo estudantes do sexo feminino e 46,8% sdo estudantes do sexo masculino, e a maioria estuda na
escola ha mais de 2 anos. No que tange as TDIC, no total de pesquisados, 96,2% dos estudantes confirmaram possuir internet
em suas residéncias, e a maioria utilizam o celular como ferramenta para assistir as aulas remotas.

Quando questionados sobre a importancia do aprendizado de musica na escola, 98,7% dos alunos disseram que
achavam relevante e detalharam explanando suas opinides sobre 0 ensino de musica, tais como: “divertido”, “legal”, “capaz de
desenvolver habilidades™, “uma terapia”, “importante para aprender um instrumento”, “abre oportunidades™, “traz alegria”,
“conhece as notas musicais”, “aprende a tocar musica”, “aprende a cantar”, “estimula o aprendizado”, “descobre talentos”,

“importante para desenvolver o gosto pela arte”, dentre outras.
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Ao serem questionados se ja tinham utilizados algum recurso digital para aprender musica, 50% dos alunos
responderam que nunca aprenderam musica utilizando recursos tecnologicos, ja a outra metade respondeu que aprendeu por
meio de recursos como YouTube, App Piano, Google, Snaptube, Simply Piano, Perfect Piano e outros. Por fim, na dltima
pergunta, ao serem questionados sobre qual recurso digital gostariam de aprender os sons das notas musicais, 62,5% dos
estudantes responderam por meio “um simulador de instrumento virtual” e 37,5% responderam mediante “um jogo”.

Essa visdo dos usuarios finais foi de extrema relevancia, tendo em vista, que a pretensdo inicial da equipe era de
desenvolver apenas um jogo, contudo a maioria dos alunos consideraram uma aprendizagem baseada em instrumentos virtuais.
Consoante Coutinho et al. (2016) no design thinking, a etapa da pesquisa identifica os possiveis obstaculos.

De posse do resultado das pesquisas sobre softwares musicais, do conhecimento das competéncias e das habilidades
da BNCC especificas da linguagem musical e da visdo dos usuérios finais sobre o ensino de musica com tecnologias digitais na

escola, a ideagdo do prototipo serd detalhada a seguir.

4.2 Requisitos

Inicialmente, o protétipo foi concebido para ser utilizado nos sistemas operacionais Windows ou Linux, pois estes se
adequam a tecnologias como computadores e notebooks. A escolha deve-se ao fato de o protétipo utilizar a integracdo do
software com o hardware, utilizando o manuseio do teclado do computador para a interagdo do usuério com a interface.
Contudo, as possibilidades poderdo ser ampliadas para dispositivos moveis, de modo a atender as necessidades dos usuarios,
tendo em vista que, em sua maioria, possuem celulares como ferramentas de uso principal.

O Melbkids dispée de um menu inicial composto por trés botbes, cujo acionamento deverd dar acesso aos trés
modulos: instrucdes, tocar e jogar. O médulo “instrucdes”, como o proprio nome descreve, esta relacionado com as instrucbes
do jogo. J& no moédulo “jogar”, o usuario ira perceber, memorizar e interagir com os sons das notas musicais mediante as teclas
numéricas do computador. Finalmente, no moédulo “tocar”, o usuario podera manusear um piano musical representado por uma
oitava, na qual a crianca utilizara o teclado numérico do computador para tocar cangdes.

Como técnica de modelagem para especificacdo dos requisitos do sistema, utilizou-se 0 modelo de casos de uso. Os
casos de uso (Use Cases-Ucs) descrevem as capacidades ou formas de utilizacdo do software do ponto de vista do usuério. De
acordo com Yue et al. (2009), eles sdo utilizados para especificar o comportamento externo do sistema. Para o
compartilhamento dessas informacdes, a ferramenta Trello foi fundamental, uma vez que permitiu aos professores e aos
demais alunos da disciplina o conhecimento sobre o0s requisitos necessarios para a constru¢do do Meldkids do ponto de vista do
aluno, conforme a Figura 4. Ademais, este instrumento, disposto na web, possui um conjunto de funcionalidades que

possibilitou o controle e a atualizacdo semanal das tarefas desenvolvidas pela equipe de forma remota.
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Figura 4. Ferramenta Trello utilizada para detalhar Use Cases.
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Fonte: print realizado a partir do site Sebrae Canvas.

Dessa forma, seguem no Quadro 1 os requisitos especificos para cada médulo.

Quadro 1: Requisitos dos mddulos do Meldkids.

Instrucdes

Jogar

Tocar

Ao clicar com o mouse sobre o
botdo instrucdes, aparecera um

Ao acessar clicando com o
mouse no botdo jogar, aparecera

Ao acessar clicando com 0 mouse no botédo
tocar, aparecera uma tela com um piano

mddulo jogar mediante o dialogo
de personagens com baldes de
falas.

primeira o proprio sistema
emitirh. 0 som de uma nota
musical.

cenario contendo o primeiro | a primeira fase do jogo. musical composto de uma oitava.
didlogo.
Iniciard as instrucdes sobre o | Cada fase possui duas etapas: na | Cada nota musical do piano é representada

pela sequéncia numérica de 1 a 8 do teclado
do computador.

O didlogo também terd um
acompanhamento sonoro mediante
dudios narrados.

Na segunda fase, 0 usuério
utilizard as teclas numéricas para
representar a sequéncia ditada na
etapa anterior.

Ao clicar nos ndmeros que constam no
teclado numérico, o computador emitird o
som de uma nota musical.

Para a passagem ou retorno aos
didlogos serd  necessario o0
acionamento de uma seta para
direita.

O sistema emitird um tipo de
sinal sonoro quando o usuério
acertar e outro tipo de sinal
sonoro quando o Usuario errar.

O modulo possui 3 icones representados
pelas imagens de um sapo, um baldo junino
e uma estrela.

Ao final das instrucdes, o usuario
devera clicar com o mouse no
icone jogar ou voltar ao menu
inicial.

Quando o usuéario errar, ele
voltara para o inicio do jogo e
quando o usuario acertar, este
passard para a fase seguinte.

Ao clicar nesses icones, aparecerd a cifra
melddica, representada por ndmeros das
cangdes: “O sapo ndo lava o pé”; “Cai, cai

baldo” e “Brilha, brilha estrelinha”.

Fonte: Autores (2021).

Além dos requisitos especificos, ha elementos comuns a todos os mddulos que serdo detalhados a seguir:

e lcone casa: Ao clicar com o mouse sobre o icone caracterizado pelo simbolo de uma casa, 0 usuario conseguira

retornar para a tela inicial do jogo.

e lcone seta: Ao clicar com o mouse sobre o icone caracterizado pelo simbolo de uma seta, as a¢des do médulo

voltardo a versdo inicial do modulo.
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O termo técnico para essas caracteristicas dispostas na interface e que revelam ao usuario os procedimentos que eles
podem fazer com cada elemento de forma perceptivel denomina-se affordance. De acordo com Barbosa & Silva (2010), o
temo é um conjunto de caracteristicas dos objetos de interface que mostram aos seus usuarios como tais objetos podem ser
manipulados.

No médulo “tocar” aparece a sugestdo de trés cangdes para que a crianga possa experimentar o uso do piano digital. E
relevante salientar que a escolha do repertdrio das cangdes descritas acima teve dois motivos: primeiro o piano digital possui
apenas uma oitava, e segundo por serem canc¢des conhecidas pelos alunos. Ago (2011) acredita que € apropriado trabalhar com

canc@es que sejam do conhecimento das criancas, todavia ndo é recomendavel limitar-se a elas.

4.3 Design: interface e interacao

Para prototipacdo do recurso digital, etapa seis do método design thinking, foram concebidas versGes interativas
utilizando o Scratch. Este recurso, disponivel na web, possibilitou que a equipe compartilhasse de forma remota as versdes que
iam sendo desenvolvidas e melhoradas ao longo do semestre. Vale ressaltar que, o desenvolvimento do protétipo circulou
varias vezes entre o designer, a versdo interativa e a avaliagdo, possibilitando o melhoramento da ferramenta e a revisdo das
solugdes. Esse processo de criagdo do produto, que envolveu um movimento circular, possibilitou o refinamento do prot6tipo
antes da entrega do produto, conforme foi exemplificado acima, na secéo relacionada a IHC.

No que tange ao design do prot6tipo, o Meldkids apresenta uma interface inicial ltdica conforme a Figura 5, contendo
a presenca de dois personagens (feminino e masculino), caracterizados pela diversidade racial; a ilustracdo de um piano com
uma oitava identificada pelas notas musicais, além de trés botes para acessar os mddulos do programa. A interface autoral
sofreu modificacbes ao longo do processo e foi desenvolvida por componentes da equipe, 0S quais usaram 0 programa
Photoshop.

As demais telas seguem a padronizagdo da interface inicial, utilizando elementos de multimidias, como sons, imagens
e textos a fim de proporcionar a interacdo acessivel do usuéario com o sistema. Vale ressaltar que as notas musicais inseridas no
prototipo foram produzidas por um dos integrantes da equipe, formado em musica, por meio do programa “Sonic Pi”. Quando
a primeira interface for iniciada, o aluno podera selecionar qual médulo desejara acessar, acionando um dos botdes presente na

barra do piano.

Figura 5. Interfaces do Meldkids.

A\ Voltar para
4 Menu Iniclal
. Voltar para fase
- Iniclal de cada
a médulo

Menu Inicial

Modulo nstrugbes

N\ Modulo Tocar

Fonte: Autores (2021).
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Ao acessar a interface do mdédulo “instrucdes”, o aluno interagird com o sistema mediante um dialogo entre os
personagens. O médulo possui uma linguagem visual e sonora, permitindo a acessibilidade. Ja no médulo “jogar”, a interface
segue 0 mesmo padrdo das linguagens visual e sonora do médulo anterior. Nele, o recurso digital proporciona interagdo do
aluno integrando o software com o hardware (teclas numéricas de computador). E, por fim, entrando no médulo “tocar”, o
personagem se comunica com o usuario por meio de um baldo de fala. A interface também induz o aluno a escolher uma
cancdo diante das imagens presentes nos icones. As cancfes sdo representadas por cifras numéricas, uma forma de registro
musical ndo convencional, sendo um dos requisitos detalhados pelas habilidades da BNCC. O protétipo pode ser acessado
mediante o link (https://scratch.mit.edu/projects/563872977/).

4.4 Avaliacéo

A etapa da avaliagdo é de grande relevancia porque verifica a usabilidade e a adequacdo do que foi proposto nos
requisitos do protdtipo. Ao ser executada, ela apresentara as falhas e inconformidades, tanto na implementagcdo quanto na
especificacdo. Essa validagdo € essencial para perceber se o recurso tera boa aceitacdo pelo publico-alvo. Assim, o protétipo
utilizou-se de trés técnicas de avaliagdo: a Avaliagdo dos professores da disciplina, a Avaliagdo heuristica de acordo com
algumas heuristicas de Nielsen e um Teste com os usudrios finais, que sdo os alunos dos anos iniciais do Ensino
Fundamental.

Vale ressaltar que, essa secdo apresenta as Ultimas etapas do método design thinking, no que se refere a
implementacéo e a busca de contribui¢des dos especialistas e usudrios finais. Conforme Coutinho et al. (2016) a obten¢do do

feedback do cliente é uma forma de possibilitar aprendizagem aos projetistas e perceber se a solucéo atendeu as metas.

4.4.1 Avaliacao dos professores da disciplina do mestrado

Para a disciplina, foram solicitadas trés entregas: o protétipo I, Il e final. As entregas aconteceram remotamente
mediante apresentacfes na plataforma SOLAR. Os professores, que sdo especialistas em Engenharia de Software, assistiram as
apresentacgdes das esquipes e apontaram limitagGes e sugestfes. De acordo com essa proposta, a construcdo do Mel6kids seguiu
as seguintes entregas: o protdtipo | para a conce¢do do menu inicial e do modulo “tocar”; o protétipo 2 para o desenvolvimento
do moddulo “instrugdes” e, por Ultimo, para a concepcao do protdtipo final a criacdo do mddulo “jogar” e a integracdo dos
outros médulos.

Na apresentacdo do protétipo |, relacionado a apresentagdo do menu inicial e do médulo “tocar”, os professores
identificaram os seguintes problemas quanto a usabilidade: 1) Os botdes do menu inicial poderiam ter um destaque visual em
3D; 2) A representacdo das melodias das cancBes deveria apresentar destaques ao ser manipulada pelos usuérios e 3) as teclas
do piano poderiam ter um efeito visual. Todavia, de modo geral, os docentes elogiaram a proposta do design do protétipo e
acharam adequada para o publico, visto que possui uma interface lidica e envolvente para os usuarios finais. Essa andlise foi
valiosa e possibilitou o refinamento do produto.

No que tange a apresentacdo do prototipo Il, relacionado a apresentagdo do “moédulo instrugdo”, os professores
identificaram o seguinte problema com relagéo a usabilidade: os icones “menu inicial” e “retornar para o inicio da fase”
deveriam ter a funcdo de mouse-over. O mouse-over é uma agdo que permite 0 UsUario ao passar 0 mouse sobre os simbolos
mostrar o que eles significam. Para tal acdo, os professores indicaram o script disponivel no site: https://en.scratch-
wiki.info/wiki/Mouse-Over.

Por fim, na apresentacao do prototipo final, foram apresentados os mddulos jogar e a integragdo de todos os médulos.

Nessa exposi¢do os professores ndo relataram problemas e elogiaram o resultado do produto.
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4.4.2 Avaliacao heuristica

Para este método de avaliagdo, foram selecionadas algumas heuristicas basicas de Nielsen (1994) para encontrar 0s
problemas ligados a usabilidade do Mel6kids, tais como: 1) a visibilidade do estado do sistema; 2) o controle e a liberdade do
usuario; 3) a consisténcia e a padronizagdo; 4) o reconhecimento ao invés de memorizacéo e 5) a flexibilidade e a eficiéncia de
uso. No entendimento de Barbosa & Silva (2010), Nielsen caracterizou como heuristica um conjunto de condutas de
usabilidade que descrevem as caracteristicas desejaveis de interacdo e interface.

Para esse método de avaliacdo, os avaliadores colocam-se no lugar de um usuario final. Para Barbosa & Silva (2010),
os avaliadores precisam possuir conhecimento e experiéncia em atividades desenvolvidas no sistema interativo e tentar
identificar problemas que os usuarios podem vir a ter quando interagirem. Portanto, para a avaliacdo do Meldkids contou-se
com o envolvimento de sete professores pedagogos, tendo em vista que, nos anos iniciais do ensino fundamental,
hegemonicamente, atuam docentes habilitados em cursos de pedagogia cuja incumbéncia é lidar com todas as &reas do
conhecimento escolar, inclusive musica. Ademais, houve a participacdo de 2 professores de masica.

A avaliagdo foi realizada por meio de um questionario on-line semiestruturado construido no Google Formularios,
contemplando os aspectos éticos, dados sobre os avaliadores referentes ao contelido e a sua relagdo com as tecnologias e a

escala de severidade dos problemas encontrados e sugeridos por Nielsen (1994), conforme detalhados na Tabela 1.

Tabela 1: Escala de severidade dos Problemas Encontrados.

Severidade Tipo de problema Descricéo
0 Nenhum problema encontrado  Nada afeta a operacdo da interface
1 Cosmeético Né&o ha necessidade imediata de correcédo
2 Simples Problema de baixa prioridade (pode ser corrigido)
3 Grave Problema de alta prioridade (pode ser corrigido)
4 Catastrofico Muito grave (deve ser corrigido de qualquer forma)

Fonte: Dados adaptados de Nielsen (1994).

Devido ao contexto da pandemia da Covid-19, sendo impossivel o contato fisico com os avaliadores, o link do
prototipo e o questiondrio foram enviados via WhatsApp para cada avaliador.

Dos nove especialistas envolvidos na avaliacdo, dois deles foram do sexo masculino e sete do sexo feminino, com
idade superior a 30 anos. Todos consideraram ter uma boa experiéncia com as tecnologias, contudo, com relagdo ao
conhecimento musical, as informagdes foram variadas: cinco com poucos conhecimentos; trés afirmaram possuir
conhecimentos; e um informou conhecer bastante. Quando questionados se ja haviam utilizado recursos digitais em suas aulas
de mdsica, o resultado foi de 50% para sim e 50% para ndo. Os recursos usados e exemplificados por eles foram: o software
Tam Tam Mini nos laptops Xo; jogos de danca e karaoké, YouTube, videos e aplicativos.

Apos a avaliagdo dos especialistas, foram encontrados sete problemas concernentes aos trés médulos, com uma escala
de severidade que variou entre 1 e 3, contendo erros pertencentes a heuristica 5, que trata da flexibilidade e eficiéncia de uso

conforme a Tabela 2.
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Tabela 2: Problemas identificados pelos especialistas.

Problemas identificados pelos especialistas Modulo Heuristica Grau de
relacionada severidade
“Demorando a passagem da setinha.” Instrucées 5 3
“As vozes do menino e da menina s3o as mesmas.” Instrucdes 5 1
“Nao permite acessar com 0 Uso do mouse.” Jogar 5 2
“Enquanto as teclas musicais estdo tocando para reproduzirmos, Jogar 5 2

seria interessante que o teclado do jogo estivesse bloqueado, sendo
liberado apenas quando a menina falasse que poderiamos JOGAR.”

“Os baldes com as notinhas precisam demorar mais um pouco.” Tocar 5 1
“Tem que diminuir o tempo de apari¢do do baldo com os ndmeros Tocar 5 3
das notas musicais para se tocar a musica escolhida.”

“As notas musicais poderiam durar mais tempo disponiveis na tela, Tocar 5 2
pois assim o jogador poderia treinar as musicas com mais calma e

exatiddo.”

Fonte: Autores (2021).

N&o foi identificado nenhum problema referente ao menu inicial. Alguns avaliadores deixaram elogios para o

protétipo avaliado, destacando o colorido e a acessibilidade da plataforma, conforme as exemplifica¢des nas falas abaixo:

e  Especialista 1: “Excelente plataforma de interacdo. Bem colorido, chamativo e de linguagem acessivel. Pode-se
pensar também na possibilidade em outras linguas e ampliar a rede de interagdo com outros paises. Pode-se
pensar na possibilidade de se ter um metrdnomo como indicativo de tempo e ajudar o publico interagir e
perceber que qualquer musica tem um andamento, preenchido com sons e siléncio. Parabéns pela plataforma!”

e  Especialista 2: “O protdtipo estd muito bonito, interessante e convidativo para as criancas; é uma ferramenta

excelente para compor uma aprendizagem significativa acerca do ensino de musica nas escolas.”

4.4.3 Avaliacao com os usuarios finais — Alunos dos anos iniciais

Para os ensaios de interagdo do recurso digital, foram envolvidos 12 estudantes do 3° ao 5° ano de uma escola publica
de Ensino Fundamental do municipio de Maracanad-Ceard. Esses alunos fazem parte de uma agdo pedagdgica da escola,
denominada de “Projeto Musica e Tecnologia na Escola”, na qual se retinem toda segunda-feira, via Google Meet, para o
aprendizado da linguagem musical mediada por tecnologias.

Nenhum dos estudantes que participaram da experiéncia conhecia ou havia utilizado o prot6tipo até a sua aplica¢&o.
Dos participantes, trés alunos séo do 3° ano, dois estudantes do 4° ano e sete alunos sdo do 5° ano. No que diz respeito ao sexo,
sete estudantes sdo do sexo feminino e cinco estudantes sdo do sexo masculino. O experimento aconteceu no dia da aula do
projeto, via Google Meet, um ambiente virtual ja conhecido pelos alunos. Como nem todos 0s estudantes possuiam
computador, uma aluna realizou o teste compartilhando a tela, enquanto os outros opinavam pelo chat da plataforma virtual.

Algumas instru¢des foram repassadas aos estudantes, dentre elas: a liberdade para participar da testagem; a avaliacéo
quanto a usabilidade (se facil ou dificil de utilizar); a avaliacdo da interface (se intuitiva ou atrativa) e a experiéncia com o
recurso digital (sugestdes, como o que mais gostou etc.).

A sessdo da testagem durou uma hora, possibilitando a interacdo de todos os presentes com a colega e a professora.
Ainda é relevante considerar que, apds o encerramento da aula, o link foi disponibilizado no grupo de WhatsApp do projeto

para que todos pudessem testar. Os estudantes que possuiam apenas celulares poderiam testar somente 0 médulo “instrugdes” e
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0 mddulo “tocar”. O modulo “jogar” encontrava-se em desenvolvimento, ndo podendo ser testado em aparelhos Android no
momento da avaliagdo, apenas quem possuisse computadores e notebooks.

Apbs o envio do link pelo WhatsApp, a professora solicitou aos alunos que testassem o recurso escolhendo uma das
trés cancgdes disponiveis e gravassem um video por meio do gravador de tela e enviassem ao grupo, caso fosse possivel. A
maior dificuldade encontrada, ao realizar o teste com os alunos, foi o fato de a maioria sé possuir o celular como ferramenta
tecnoldgica, ficando a testagem limitada. No entanto, o fato de ser um link facilitou bastante, pois a maioria dos equipamentos
deles ndo havia memoria suficiente para baixar aplicativos. Ademais, um dos problemas identificado por um deles, no
momento da aula sincrona, ao questionar sobre o que significavam as imagens do sapo, do baldo e da estrela contidas no
moédulo “tocar”, foi que, para ele, as imagens emitiam sons, quando, na verdade, ao clicar aparecem as cifras melddicas de
cancdes.

Por meio dos videos enviados pelos estudantes, percebeu-se que as tablaturas melddicas ainda precisavam de ajustes
guanto ao tempo e ao tamanho, conforme j& havia sido indicado nas etapas avaliadas anteriormente, uma vez que algumas
criangas apresentaram um esforco visual ao tocar as cangdes.

Apos a utilizacdo do recurso, a professora questionou o que eles mais tinham gostado no prot6tipo Melokids, e as
respostas foram: “Eu gostei porque tem tudo colorido”; “Gostei de tudo”; “De tocar no melokids”; “Tocar as musicas”; “Gostei
muito de tocar no meldkids”; “Da musica do baldao”; “Gostei do jogo™.

Em suma, a avaliacdo do protétipo nos trés métodos foi de extrema relevancia, os problemas relatados tanto pelos
professores, como especialistas e usuérios finais, j& foram em sua maioria corrigidos. Como o objetivo inicial da equipe era
apenas atender os requisitos da disciplina, os objetivos foram alcancados, contudo, almeja-se em uma outra fase o

melhoramento do prot6tipo com o intuito de torna-lo um produto definitivo para o mercado.

5. Considerac0es Finais

Neste trabalho, foram expostas as estratégias utilizadas no ensino remoto para o desenvolvimento de um recurso
digital voltado para a Educacdo Musical, o Mel6kids, no contexto de uma disciplina de mestrado. Portanto, nesse ambito,
destacam-se varios procedimentos, tais como: a interdisciplinaridade dos contetidos que envolveram o desenvolvimento do
protdtipo musical; a integracdo da metodologia utilizada pelos professores da disciplina do mestrado (método design thinking)
com a metodologia disposta pela equipe (uso dos aspectos de IHC para o melhoramento da ferramenta); a utilizacdo da
linguagem Scratch para programacao de recursos digitais; as plataformas e os recursos digitais encontrados para a adequacao
das atividades no formato remoto (Google Meet, SOLAR, WhatsApp, Trello e Sebrae Canvas); e avalia¢do do protétipo a partir
de trés métodos identificando os problemas para 0 melhoramento da ferramenta.

Em suma, ao ser feito um balango geral, verificou-se que as estratégias utilizadas de forma remota pelos professores e
membros da equipe possibilitaram a construgdo de um sistema interativo ludico, divertido, contemplando contetdos e
habilidades musicais. As avaliagBes realizadas foram de extrema relevéncia, tendo em vista que apontaram os problemas no
protdtipo concernentes a flexibilidade e a eficiéncia de uso e uma necessidade de adequacdo da ferramenta aos diferentes
contextos de uso e em tecnologias dessemelhantes.

Como o Melékids encontra-se em fase de desenvolvimento no momento da escrita deste artigo, todas os problemas
identificados estdo sendo revistos e corrigidos. Todavia, vale ressaltar que a proposta inicial da sua construcao foi atender aos
requisitos impostos pela disciplina.

Ademais, o desenvolvimento do protdtipo foi totalmente de autoria dos integrantes da equipe, desde o design até a sua

programacédo interativa. Ressalta-se que nenhum membro tem formacdo na area da Computagdo, sendo esta, a principal
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limitacdo da equipe. Contudo, os conhecimentos dos membros em programas de design, musica e dos conceitos de
programacéo possibilitaram a superacgdo dos limites e ampliaram os conhecimentos com a integracdo e envolvimento de todos.

Ha recursos digitais semelhantes na area, mas este se diferencia, pois além de ser especifico para o uso em sala de
aula, integra um jogo com um instrumento virtual, utilizando cangdes brasileiras com registros musicais ndo convencionais por
meio das teclas numéricas de 1 a 8, conforme dispde a BNCC. Entretanto, a maior contribuicdo deste trabalho estd na
variedade de estratégias utilizadas no ensino remoto para a construcdo do Meldkids, superando as limitagcdes impostas pela
pandemia da Covid-19.

Como trabalhos futuros, pretende-se implementar um sistema mais sofisticado para a apresentacdo das cancoes,

incluir mais masicas no médulo “Tocar” e fazer a portabilidade do projeto para Android e para o formato HTML.
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