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RESUMO

Esta monografia prop6e uma analise dos softwaregcaia encontrados maternet Os
trés softwares analisados foram encontradomteanet mais especificamente rgite
www.mundodacrianca.com.br. Da analise dessesdg#sjSiga 0 Som Sete Notas, A
Orquestra e A Flauta Docégz-se uma comparacao entre 0s trés jogos e naseaos
encontrados em cada um desses jogos com o intuge dompreender a funcéo de cada
jogo no desenvolvimento musical de uma crianca.nAlise mais profunda desses
softwares e 0 conhecimento das técnicas utilizadas, podes aferecer novas
ferramentas para o trabalho com a educacédo musifaatil, usando desta forma novas
tecnologias para o ensino da masica.

Palavras-chave&Softwaresnusicais — Educacgéao infantil — Jogos musicais
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INTRODUCAO

O presente projeto vem abordar a educacédo por degoftwaresmusicais. As
novas tecnologias e 0 acesso a computadores fizaanformatica um grande aliado do
musico, seja por meio de programas de gravacatadigi de editores de partituras criando
a possibilidade de se escutar por meio de instrtosevirtuais arranjos e experiéncias
sonoras. Aliado a todo esse desenvolvimento, teéamisém o uso da rede de informacdes
denominadanternetque se torna a cada dia uma ferramenta fundamearala pesquisa.
Essa ferramenta possibilita a comunicacao, estdota relacionamento entre professores e
alunos, abrindo um campo de pesquisa e tornandsiyebsse ter acesso em, poucos
minutos, aos acervos das grandes bibliotecas.

Na area da educacédo musical ndo foi diferentéiliente o educador musical no
dia a dia em sua sala de aula consegue atendéosds alunos devido ao curto espaco de
tempo destinado as aulas de musica. O aparecirdestftwaresle educacao musical ndo
tem a intengcdo de substituir o professor, maslinalo elementos da musica e auxiliar o
ensino fora das salas de aula. Hoje s&o muitosogggmas utilizados, principalmente, no
que diz respeito a educacéo infantil. Através dmgocriancas de todas as idades estédo
travando seus primeiros contatos com a musica.ndazem estudo sobre as técnicas
usadas na elaboracao desses jogos, pretendeisaieaahpacidade dos mesmos e discutir
a importancia dessesftwaresdentro e fora das salas de aula. Por meiatéenet usando
uma das ferramentas mais conhecidas de pesqu@eagte,fez-se uma busca que resultou
no material a ser analisado. Foram encontradossitenirés jogos eletrdnicos que usam
como base alguns parametros musicais.

O objetivo desse trabalho serd, analisar e disasttécnicas utilizadas nesses trés
jogos musicaisSiga 0 som sete notas, A orquestra e A flauta.dOpeou-se por escolher
jogos que abordem temas diferentes, cada um, comlgetivo. No jogo Siga o0 Som Sete
Notas, 0 objetivo é trabalhar o conhecimento ddasnmusicais através da memoéria do
jogador propondo a este um desafio onde o graufidaldade aumenta a cada jogada. No

jogo seguinte, chamado A orquestra, o jogador aperarage com as informacdes do



softwareque visa explicar o funcionamento de uma orquedivadindo os instrumentos,
demonstrando a variedade de timbres e o repedérioma orquestra. O Ultinsoftware
analisado também é como o segundo, o jogador aji@easge com 0 programa, que tem
como objetivo demonstrar a flauta doce e suas Ipiidaides sonoras. Esses jogos estao
disponibilizados no site www.mundodacrianca.comainternet. Através dessas analises,
buscaremos listar os par&metros musicais encomstrao cada jogo e discutir a
importancia de cada um no processo de aprendizdgamanca. Em cada jogo analisado
foram encontradas formas distintas de se trabaltrao e melodia, usando timbres e
caminhos diferentes para cada um slafwares

Usando como base o texto de Susana Ester KrugwerzgdS 2003) sobre as
perspectivas pedagogicas para a avaliac@ofwaresfaz-se uma andlise do trabalho e da
possivel influéncia desses programas no cotidiamngical do aluno. Sabe-se que o contato
com esse tipo de tecnologia esta a cada dia neg8dnte e que as criangas estao travando
0 contato com tal ferramenta cada dia mais cedmdgenesse contato uma forma de se
trabalhar desde cedo alguns aspectos musicaisdlaziessa atividade um despertar para o

fazer musical, aproveitando essas novas ferrameaasldgicas.



CAPITULO 1 — EDUCACAO E INFORMATICA

1.1 Histérico sobre a informatica

N&o é de hoje que a informética vem ocupando espage mostrando presente na
vida do mundo moderno. Apds a segunda guerra miindi@ntistas americanos
comecaram a trabalhar para desenvolver uma maquapaz de realizar calculos
complexos de forma rapida e precisa. Dessas exg@® surgem 0S primeiros
computadores que funcionavam a base de pequertdssaerfurados. Com o passar dos
anos essa tecnologia acaba sendo desenvolvidaécada de 1970 comegcam a surgir as
primeiras empresas responsaveis pelo desenvohintersoftwarespara essas maquinas.
Nessa época, os computadores ainda ocupavam grsaldese seu funcionamento era a
base de valvulas. O uso dessas maquinas ainda afitdante da realidade do cidadao
comum.

Foi na década de 1980, com o aparecimento dosiposmaicro-computadores, que
o mercado de desenvolvimentosidtwarecomecou a crescer e alcangou outros patamares.
Essas primeiras maquinas eram ainda limitadas @mtéam grandes utilidades. O mercado
aparecia para grandes empresas, que se preocupaviriormatizar seus bancos de dados
facilitando, desta forma, suas consultas e agifimasuas atividades.

Posteriormente na década de 1990, foi onde seotgv@nde passo da informatica,
tendo esta invadido o mercado com programas deiloglctextos e chegou de forma
avassaladora na maioria dos paises. O uso da #icarem diversos setores ndo se deu
apenas nessas tarefas citadas; cada setor da ateiéa desenvolvendo programas e
adequando o seu dia a dia ao uso dessas maquinassigda desde a década de setenta ja
travava um pequeno contato com essa tecnologitgtoogste que se concretizou na década
de 1980. Nesse periodo surgiram 0s primeiros exgatios, programas de sequenciamento
e notacao musical. Houve um grande salto tecnaggrincipalmente no desenvolvimento
de teclados e do sistema MIDI.

Na segunda metade da década de 1990 temos oiaparerdanternet A grande

rede de computadores interligados fez com que gealgsuario que tivesse acesso a esse



tipo de ferramenta pudesse pesquisar uma infinidadessuntos sem sair da frente de um
computador. Anternet de certa forma, aproximou culturas, encurtandioocaiteiras entre
paises distantes e possibilitando o acesso a iaf@m Ainternetaproximou também
instituicdes e fez com que grandes bibliotecasatigplizassem seus acervos ao publico,
facilitando as consultas, agilizando pesquisas eugndo o caminho entre leitor e
biblioteca.

Temos entdo uma rede formada por diversos pafgegigados e trocando
informacdes. Segundo Pierre Lévy (Lévy, 1993),farmatica se transformou num meio
de massa para a criacdo, comunicacdo e simulagda. EBesma informatica néo teria
identidade estavel por fazer parte, de uma redenteeface aberta a novas conexdes.
Diariamente percebemos que o0s antigos suporessdo sendo substituidos pela
digitalizacdo. Ao progredir, a digitalizagdo vaidrligando num mesmo meio eletronico,
diversas linguagens como o cinema, a musica eoamatica. Basta lembrar da figura do
copista na musica, responsavel pelas partiturasengenharia responsavel pelas plantas
baixas. Esse profissional foi substituido, dandgat a um novo perfil de trabalhador das
respectivas areas que passam tanto as partitunas ae plantas baixas para a tela do
computador, o que facilita a correcédo e aumenteaeaigiio do trabalho final. Sdo dois
exemplos que comprovam a importancia da inform&dodas as areas.

A digitalizacao cria um lugar comum a todos ogastes, seja ele papel, um disco
de masica ou um livro. Podemos entdo, ter num messpaco informacdes, filmes,
musica, textos, etc. Todo esse material interligadazendo parte de uma grande malha
eletrbnica. Segundo Lévy (Lévy, 1993), o suporteandarmacédo se torna infinitamente
leve, mével, maleavel e inquebravel. Lévy divideqamatro polos funcionais que seriam os
responsaveis pela substituicdo dos antigos sup&d@eseles:

1. a producdo ou composicdo de dados, de programae representacdes audio
visuais (todas as técnicas digitais de ajuda gawig
2. aselecao, recepcao e tratamento dos dadospde®u das imagens (0s terminais

de recepcéao);

! Usaremos o termo “suporte” para nos dirigir a todderial que contenha algum tipo de informagéo.
Durante muito tempo o disco de cera mais conhextidm vinil foi usado como suporte onde podiamos
escutar as musicas ali gravadas. O papel foi unpdogiros suportes da informacéo era nele que se
escreviam as leis e os textos sagrados.



3. a transmissao (a rede digital de servi¢cos iatheg e as midias densas como 0s
discos 6ticos);
4. as fungbes de armazenamento ( bancos de dadmedde imagens, etc.).

Para que toda essa malha de informacéo funcionetamente, deve-se lembrar que
acordos entre Estados e as grandes multinaciole#iérecas em prol de um sistema
anico devem ser adotados e discutidos, fazendoqumro sistema consiga dialogar
nas diferentes linguagens. Passos importantesrainfoados inclusive na area de
teclados eletrénicos onde empresas transformam@mmeio de um acordo, o padréao
MIDI numa forma universal de transmissao de infoyoess.

Temos uma série de caminhos tracados pelo desémewnlto tecnolégico da
informética. Focamos nossa pesquisa na producgamgeamas audiovisuais ligados a
educacdo musical. Vamos também questionar a eti&o de outros profissionais na
criagdo e elaboracdo dessadtwares,considerando essencial o dialogo entre as
diferentes linguagens e areas. Observa-se ent@foranéatica como um campo em
expansao que necessita de profissionais de todasas, colaborando na elaboragéo
de programas especificos, adequando esses a mealsitade do dia a dia de cada

area.



1.2 Informética e educacgao

No final da década de 1980, comeca a se popularisao dos computadores nas
residéncias. Esse crescimento agueceu o mercagtdtdareabrindo novas opcdes para o
usuario deste equipamento. A insercédo desse egeigamo cotidiano, por exemplo, fez
cair em desuso a maquina de escrever. Isso prainitaos efeitos do uso do computador
na sociedade.

Pierre Lévi (Lévy, 1993) considera como os tréspes do espirito os seguintes
itens relacionados a transmisséo do conhecimedceles: a oralidade primaria, a escrita e
a informatica. Segundo Lévi a transmissdo do coniesdo teria sido realizada primeira
mente por meio da oralidade. Na oralidade primérizgnhecimento apenas € transmitido
pela palavra falada, sem nenhum registro desseecanénto por qualquer outro meio.
Essa era a forma que os antigos utilizavam pamnartrdir suas idéias e pensamentos. Esse
tipo de técnica era baseado principalmente na man@wm o aparecimento da escrita nos
surge uma segunda técnica de transmissédo. Apesasrdédade ainda ser o principal meio
de transmisséo, a escrita faz com que essas gBj@n registradas e guardadas. Sdo feitos
estatutos e leis a serem seguidas por meio destiade A terceira técnica, como ja vimos,
é a informética. Essa técnica permite a interligaigidiversas culturas e informacgdes todas
reunidas num so lugar.

Com o surgimento da informatica, alguns entussasteegaram a cogitar o fim da
figura do professor, afirmando que com essa nownolegia a figura deste ndo seria
necessaria na sala de aula. Segundo Lévi (Lévyg)188 década de 1980 na Franga houve
um grande investimento para que as escolas adotassaputadores e essa técnica fosse
amplamente usada. Investiu-se uma quantia conselen@sse projeto que ao final de
alguns anos foi abolido devido a sua ineficaciamNuimeiro momento pensou-se que o
computador por si s6é poderia incentivar o alunoas idéias e pesquisas. Nao se pensou
em desenvolver programas especificos e nem nabjlaksie de se ter uma rede de
profissionais de diversas areas na criacdo e desémento dessesoftwares Essa
experiéncia acarretou numa série de programas dals&los apenas por técnicos de

informética que ndo tinham o minimo conhecimentpslaologia da aprendizagem.



A informatica nos dias atuais nos imp&e um grasesafio, que é o de selecionar
material a ser utilizado pelos professores e aluBogesquisador Luis Carlos Pais (Pais,
2005) afirma que se torna cada vez mais necessargiderar a distincao entre informacao
e conhecimento. Segundo o pesquisador as tecnsldigidais ampliam a possibilidade de
obtencao de informagdes, aumentando assim, asg@@wdile elaboracéo do conhecimento.
Como ja foi dito, a quantidade de informacdes didipitizadas pela rede acaba por
atrapalhar o foco em algo mais especifico. Lembgamoe num passado recente o
professor exercia o papel central do saber, oy sgganele que estava o conhecimento. O
uso das redes de informagdes transfere esse paped gomputador fazendo do professor
apenas um orientador do conhecimento. Algumas ascobmo por exemplo, a escola da
Ponte em Portugal utilizam amplamente a inform&taao ferramenta para a pesquisa dos
alunos. Nela os professores tem apenas o papeietas a busca do conhecimento sendo
aluno o responsavel pela pesquisa e objeto deaestud

Vemos entdo que a informatica pode ser um meipedguisa e a0 mesmo tempo
agilizar a comunicacéo entre professores, alurinstiguicdes de ensino. Além disso, nos
possibilita trabalhar com programas proprios direate ligados ao conteudo a ser
transmitido. Atualmente a informatica tem sido uangle desafio para educadores no que
diz respeito a transmissdo de conhecimentos egumecHtravés de programas. Adequar
essa transmissdo a técnica informética tem se admstlgo muito mais complexo na
realidade. Ha uma grande dificuldade por partdal@oeacéo de programas, pois isso exige
a participacao de profissionais com diversas fofleacPedagogos, programadores visuais,
professores especificos das disciplinas, além dmeximento por parte de todos dos
recursos possiveis a serem utilizados. Esta sériebdtaculos, muitas vezes, acaba por

prejudicar o resultado final, limitando o uso deggs®grama e tornando-os ineficazes.



1.2 Informatica e musica

Dificilmente encontraremos nos dias atuais umea ade conhecimento tdo
envolvida com a informéatica como a musica. Dos pegs aos grandes estudios, nenhum
deles consegue funcionar sem o uso dos computadésses uso comeca na edicédo de
partituras, passa pela de gravagao e termina gaeeéi masterizacdo de um disco. Todo
esse processo envolve diversos programas musicisnécas diferentes empregadas,
usando como base a informética. Foi pensando ngsse de possibilidades, que
pesquisou-se 0S recursos possiveis que a infomnats apresenta para a criacdo e
elaboracao de programas.

Podemos selecionar o surgimento do sistema MiDis{cal Interface Digital
Instruments)como o primeiro passo na area da musica paratsgigar equipamentos
diferentes. Esse sistema foi adotado em 1981 apésgtandes fabricantes de teclados
eletrbnicos decidirem por um sistema Unico que ipdisasse a comunicacao entre esses
equipamentos. No final da década de 1970, antessdode computadores na musica,
usava-se esses teclados para simulacdo de cordasros instrumentos. Quando os
fabricantes adotam o sistema MIDI, eles tornam ipekgue todas as marcas consigam se
comunicar entre si. Com o aparecimento dos peqummputadores, as empresas decidem
usar o sistema MIDI para controlar por meio de cotagores os teclados eletronicos.

O sistema MIDI, é basicamente um sistema de traséim de informacdo que
possibilita o acionamento de um timbre por meioude teclado ou computador. Esse
sistema é utilizado quando se quer digitalizarifpaats. Precisa-se apenas de um teclado
com a conexao MIDI ligada ao computador para queda®re simultaneamente a partitura
da musica do que estd sendo executado pelo mi&sse. sistema passou também a ser
adotado pelos fabricantes dwrdwares ou seja, placas de som em computadores,
passaram a utilizar o sistema MIDI como padrao smmdgrande vantagem desse sistema
€ que seus arquivos sdo pequenos e faceis de rmanGseno o grande problema da
informatica foi sempre o espaco de memoria parazemar informacdes esse sistema foi
amplamente utilizado tanto na internet como safsvaresmusicais.

A outra forma de se trabalhar com musica e arguimasicais no computador é
através da gravacao real desses sons. Essa éda glifarenca entre arquivos MIDI e os
arquivos de audio chamados de arquivos WAVES. Qseias MIDI ndo passam de



informacdes geradas por teclados ou computadoeeagjanam placas de sons e médulos
de teclados. Os arquivd8AVES sdo fragmentos sonoros reais, quando geramos esse
arquivos, transformamos o computador num gravad@oan. Uma vez esse som gravado,
ha a possibilidade de se mexer na freqléncia enmrd, sem no entanto, modificar a
natureza deste som. Os arquiWW&\VESou arquivos de audio acabam por ocupar um
espaco consideravel no computador fazendo com spee eejam usados nos programas
musicais muito raramente. Geralmente esse tipagleva € utilizado para reproducéo de
sons da natureza ou timbre especificos nédo repregiapor teclados. Quando trabalhamos
com arquivos de audio, acabamos também por tedegidir se a resolucéo desse arquivo,
ou seja, a forma que ele ficara armazenado sex®4 Bits, 16 bits ou 8bits. Isso significa
gue quanto maior a resolucéo, maior sera a quaidadiudio a ser gerado e maior sera o
tamanho desse arquivo. Ao diminuir a resolucao team arquivo menor, porém, muitas
vezes com a qualidade comprometida. Algsafiwaresanalisados utilizaram-se desse
recurso ndo obtendo um resultado final satisfatorio

Temos entdo duas formas de armazenamento de dadosos via computador.
Essas duas formas sao as ferramentas basicaaddsipor programadores na criagcao de
jogos esoftwaresem geral. Por meio desses dois recursos montapseta relativa a

musica tanto ersoftwaresmusicais como em jogos e outros aplicativos.
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CAPITULO 2 — SOFTWARES MUSICAIS

2.1 Musica e tecnologia

Com a criacdo e o crescimento da industria cultarahdsica passou a caminhar
junto com a tecnologia. O desenvolvimento de meéedivulgacao para transmissao de
idéias musicais, aproximou a musica do cidaddo comfumusica deixou de ser um
privilégio dos que tinham condi¢cdes de assistgrasdes espetaculos e passou a atingir
grande parte da sociedade.

No século XIX ja era comum o comércio de pamisumpressas, o que facilitava o
estudo dos musicos e acabava por divulgar obramsida Europa aqui no Brasil. No
século XX temos o desenvolvimento do sistema deagéo, que a principio usava
discos de cera. Vale destacar que todo esse ddgemxoto caminhava junto com o
desenvolvimento da radio transmisséo, ou seja, @ complementava o outro. A
radio necessitava de gravacdes para a sua progiareagartista por sua vez precisava
divulgar seu trabalho e suas musicas.

Como em qualquer grande mercado, a musica tamlaésop a ser registrada de
maneiras diferentes. Na década de 1950 temos oslagagravadores de rolo, um
sistema que foi sendo desenvolvido até permitidéeada de 1980 a gravacdo de
instrumentos separados por canais de gravacaoé®ald de 1990 todo esse sistema
eletromecéanico de gravadores foi substituido pa Gnica maquina, o computador.

Essa mudanca veio também para o consumidor quevée do vinil passou a
adquirir o Cd ¢ompact disg A mudanca de vinil para Cd, além de modificauporte
usado para a gravacgao musical, permitiu que nuet@bjenor que o disco de vinil se
transportasse o dobro de informagdes musicais. @amga no modo de gravar € 0 uso
apenas do computador fizeram com que o custo dadgho e gravacado de Cds caisse,
permitindo assim, o aparecimento de pequenos estudi

Os pequenos estadios por sua vez montaram “sedepbnsaveis pela gravacao e
distribuicdo do seu produto. Essa grande mudam&a de democratizar o mercado
cultural, fez com que muitos materiais inéditossém gravados criando pequenos

nichos de mercado e democratizando parte da cuRaraoutro lado, a digitalizagao,
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gue é o processo de transformar um som analégiatisges, fitas ou de uma fonte
sonora qualquer em digital, permitiu que grandesnas ficassem disponiveis na
internet S6 para citar um exemplo, temossibe do Instituto Moreira Sales que
digitalizou e disponibilizou todo o acervo da Cd&dson. Essas gravagOes estao
disponiveis naite da instituicdo para quem quiser ouvir, pesquissstedar a musica
brasileira do inicio do século XX.

O uso da informéatica na musica permitiu também fpssem desenvolvidos
programas com diferentes finalidades, tendo comgetiob, atingir o publico
interessado em musica. Foram criados programadrparamento auditivo, programas
seqguenciadores, editores de partituras, gravaduorgs-pistas e uma infinidade de
programas abrangendo o fazer musical. O desenvehtndesses programas também
exigiu que grande parte dos musicos criasse famdidide com o uso do computador.

Vemos entdo, que a tecnologia foi desenvolvidatethos os sentidos. Seja no
auxilio da escrita ou na gravacao de instrumemssa tecnologia permitiu que varios
caminhos fossem encurtados, dando ao musico newasientas e facilitando o acesso

a outros materiais.
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2.2 Utilizacéo de softwares na musica

Neste sub-item iremos separar 0s programas ms&natrés grupos:
1. programas de gravacao e edi¢ao de audio
2. programas sequenciadores
3. editores de partituras
Esses programas sdo utilizados por musicos e gmaglores na elaboracdo de
softwaresmusicais e na composigao das trilhas sonorasdamtios mesmos com excegao

do item quatro.

2.2.1Softwares de gravacao e edi¢cdo de audio

Os programas de gravacao de audio, basicamemteitg@ gravar um som emitido
por qualquer fonte sonora. Esse som € captado m@io e um microfone ligado
diretamente ao computador. Por meio de um convargégico/digital, esse som captado
€ transformado em um som digital. Cada converstratha com um tipo de resolucéo
diferente sendo os mais usados profissionalmende @glbits e 96 hz.

Esse tipo de programa é usado em larga escakstiodios de gravacdo e mixagem
fazendo parte do processo de gravacdo de um CdceNg® de programa pode-se
modificar a equalizagdo do instrumento gravadoiadando outras frequéncias em seu
som. Os programas de gravacao digital permiteméamdue instrumentos sejam gravados
separadamente, facilitando a corre¢ao no casordeernnstrumentista.

Os programas de edicdo de audio também ajudamnakzdcdo de projetos
musicais ajustando os volumes, masterizando o @kt um Cd fazendo com que as
faixas de um disco tenham o mesmo volume, por elempedicdo é fundamental e
geralmente é a ultima etapa da producédo de um disce uma trilha sonora.

Os programas mais conhecidos para esse tipo dgdusdo: Sonar, Protools,

Cubase e Soundforge.
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2.2.2 Softwares sequenciadores

Os programas sequenciadores tém o objetivo delwaies harmobnicas para uma
melodia. Os teclados eletrbnicos ja permitiam daiacdo de sequéncias harmdnicas,
porém a quantidade de informacdes sempre limitouso desses equipamentos. O
desenvolvimento desse tipo siegftwarefacilitou a elaboragéo de sequéncias harmdnicas.

Existem duas formas de se trabalhar com sequenresidescrevendo o nome dos
acordes e escolhendo um ritmo pré-determinado aboedndo as linhas melddicas e
harmoénicas de cada instrumento por meio de conwoés MIDI.

Num dos programas mais usados para sequéndiand-in-na-box,0 usuario
apenas digita o nome dos acordes. Esse programpandifliza também uma série de
géneros a serem acrescentados a musica harmonizada.

Por meio de um teclado com saida MIDI, pode-seagram tempo real ou apenas
se escrever a melodia desejada executando notagiar A vantagem desse tipo de
gravacdo € que a qualquer momento pode-se mudabretdos instrumentos utilizados,
mudar o andamento das musicas sem comprometemeetidos instrumentos e pode-se
também modular a masica para qualquer tom desejado.

Os sequenciadores sao de grande utilidade na gdodie bases harmonicas para

aulas de flauta doce e canto.

2.2.3 Editores de partituras

Os programas de edicdo de partitura surgiram mal fle década de 1980. Os
primeiros programas eram muito limitados, apenasnip@do que se escrevesse uma
melodia, ou com limitagBes quanto ao niumero de e@ssys. Nos dias atuais ja se tém
programas com variados recursos, permitindo atasdéd uma melodia ou de arranjos
complexos divididos em varios instrumentos.

Programas como &inale e o Encore permitem a elaboragdo de arranjos e a
execucdo dos mesmos por simuladores de instrumeBsses programas também
trabalham com a tecnologia MIDI 0 que permite geiensiram notas musicais por meio de

um teclado com conexdes MIDI.
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Vemos que o0 uso de uma mesma tecnologia, oueskjH)| permite que programas
diferentes se comuniquem pela mesma linguagemalessa, é possivel se escrever uma
melodia qualquer num programa de edi¢cdo de patitartransporta-la para um programa
de sequiéncia fazendo com que essa melodia sejamaada.

Com a mdusica harmonizada, pode-se passar e mearmaum programa de
gravacdo de audio e finalmente transformar todasfasmacdes enWAVE Apods essa
etapa, ja se pode gravar tudo num Cd de 4udio@&s&mestaria pronta para ser executada

em qualquer aparelho de som comum.
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3.1 Intercomunicacéo entre programas com fungbesfdrentes

Cada programa elaborado, tem uma funcdo espeddie@ordo com a sua area de
atuacdo. Vimos no sub-capitulo anterior os tipopmgramas e suas diferentes funcdes.
Todos os programas citados foram desenvolvidos panalataforma PC pgrsonal
computey, ou seja, respeitam um tipo de linguagem especifi

Num computador existem os chamados sistemas opesss; esses sistemas sao
responsaveis por organizar arquivos e programas. &a PCs, existem dois sistemas
usados em grande escala: 0 Windows e o Linux. M&aprofundaremos, nesse trabalho,
em explicacdes sobre incompatibilidade e diferemgase esses sistemas. A maioria dos
programas acima citados foi projetada para a platef \WWindows, por ser a mais antiga e a
mais utilizada na maioria dos paises. Evitaremssugdis6es mercadoldgicas por esse nao
ser 0 objetivo do trabalho.

Na informética, a diferenca de linguagem entrepuograma e outro pode-se tornar
uma barreira que dificultaria o andamento de uneproVimos que na musica, para cada
etapa temos um programa diferente e na maiorigelaes esses programas nao pertencem
a um mesmo fabricante. O que torna possivel a cmagdo entre esses programas, € 0
tipo de arquivo gerado e a compatibilidade desgeia com outrosoftwares Todos 0s
programas de musica trabalham com seu tipo devaraspecifico, porém ha sempre a
opcao de se exportar o arquivo como MIDMWAVE Entdo podemos perceber que apesar
de termos diversos tipos de programas e funcdeteaxn elo que une todos os arquivos
sonoros ou seja: padrédo MIDI para arquivos de mégéo digital com a finalidade de

acionar sintetizadores e padM#\VEquando informacdes de 4udio forem geradas.



16
CAPITULO 3 — ANALISE DOS SOFTWARES MUSICAIS ESTUDAD OS

3.1 Descri¢éo e analise ddoftwares em questao

Para a descricdo e andlise do$twares usaremos alguns pontos utilizados pela
pesquisadora Kruguer (Souza, 2003). Em sua pesdigguer utiliza dez parametros
distintos para avaliacdo deftwareeducativo-musical. Desses dez parametros, optamos
pela utilizacdo de apenas quatro. Em virtude deméizco que € o de se estudar a questao
informéatica/musica, eliminamos o0s critérios relasiv as teorias psicologicas da
aprendizagem. Nao por achar desnecessario tal wmfogas primeiramente para que a
nossa questao principal ndo se perca envolta erasotgorias, que nesse caso achamos
secundarias. O segundo motivo é pelo fato dessgsgmnas nao terem compromisso direto
com série ou idade e nem com nenhuma teoria eg@edid aprendizagem. Os quatro
parametros trabalhados, foram escolhidos por segpemtos que estdo diretamente
relacionados com o uso desseftware como uma ferramenta fora da sala de aula.
Selecionamos os parametros que nos pareceram eaqukedforma global, o universo dos

programas trabalhados. Séo eles:

1) Se os conteudos e as atividades sdo compata®isnosso contexto de
ensino/aprendizagem.

2) Se existem pré-requisito de conhecimento muysiocahputacional e de faixa etaria.

3) Qual é o grau de controle quesaftwarenos delega e aos nossos alunos se ele
proporciona desafios).

4) Como podemos interagir com o seu conteudo.

Os jogos analisados foram adquiridos pelanternet no  site:
www.mundodacrianca.com.br. O site mundo da crifmgesenvolvido pela Editora Delta
na segunda metade da década 1990. Fundada emal®8iora Delta tinha como um de
seus principais produtos uma linha de enciclopédmssérie mundo de crianca,
primeiramente, foi editada na década de 1950, emafale revista, com o objetivo de
auxiliar os pais e professores fornecendo histoje@®s infantis e atividades destinadas a

filhos e alunos. Com o aparecimento das novas tegias tornou-se entdo possivel
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transformar a série “Mundo da Crianca” em uma ewig@ital, transformando o seu
conteldo em jogos e atividades interativas displimablas nanternet
Para a escolha e selecdo dos jogos foram utiizadaritérios de Fritsch, Flores,
Miletto, Vicari e Pimenta (Hentschke, 2003). O mniateutilizado sugere a divisdo dos
softwaremas seguintes categorias:
1. Treinamento auditivo — programas para treinacgygcao, ditado, altura de notas e
intervalos, etc.
2. Teoria e andlise -ensino de teoria musical issatc
Teoria e pratica de instrumento — teoria sofsgumentos musicais, como tocar, a
posicéo das notas, etc.

4. Historia e apreciagdo — biografia de composg#pestilo, analise de obras, etc.

Optei em utilizar o jogo “Siga 0 Som Sete Notaginsiderando este como o de
treinamento auditivo. O jogo “A Orquestra” foi ci#fcado na categoria de historia e
apreciagao e por fim, “A Flauta Doce” ficou na ¢atea de teoria e pratica. O Unico
item que nao utilizaremos exemplo sera o de teo&nalise, pois ndo foi encontrado
no sitemundo da crianca nenhwuaftwareque pudesse se enquadrar em tal parametro.
Optou-se também por diferenciar jogo de ativid@ibmsideramos jogo softwareque
propde um desafio a ser vencido pelo usuéario ddatie osoftware meramente

demonstrativo onde o usuario ndo necessita gam@inapassar para outra tela.

3.1.1 Siga 0 Som Sete Notas

Nesse jogo, tem-se como objetivo repetir passasaq clicando com o mouse, a
ordem dos sons emitidos. Sobre o contetdo, podafimogr que temos o0 nome das notas
musicais juntamente com a sua altura na escaland@use trabalha com turmas grandes,
nem sempre é facil trabalhar a teoria musical,iexptio nome de notas e ensinando as
alturas. Muitas vezes, perde-se metade da auladazeom que alunos mais agitados
tentem se concentrar no conteldo a ser explicadtando uma pequena parte da aula para
explicacdes tedricas, principalmente nas turmasiaisi O software “As Sete Notas

Musicais” poderia ajudar na compreensdo desse wdatéazendo com que o aluno
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brincasse em suas horas vagas com esse jogo dceiadesafio e ao mesmo tempo,
aprendendo um pouco sobre notas e alturas. Ardeteld principal do jogo, um
personagem virtual explica como este funcionamd®na tela principal sete elefantes,
lado a lado, formando uma escada da esquerdaneitadia tela. O jogo comeca quando
algum elefante emite o primeiro som, logo em segjoigogador deve clicar comnoouse
neste elefante. Ao acertar, € emitido novamentéamoefro som seguido de um segundo
som. O jogador, novamente, deve clicar nos eledasgguindo a ordem dos sons emitidos
por esses. Conforme o jogador vai acertando, varceatando os nimeros de sons e 0
praticante vai sendo obrigado a memorizar a ordeswés dos sons emitidos. Ndo ha um
pré-requisito exigido pelo jogo sobre conhecimantssical especifico.

Os sete elefantes que aparecem na tela, resgegEmente a ordem das sete notas
musicais. Na escada formada por eles na tela dp fpgue esta na esquerda, em posicao
mais baixa da tela € a nota mais grave. O queaediéita, no plano mais alto, a mais
aguda. Cada vez que se clica no elefante musiéal, @ se escutar o som, escuta-se uma
voz que emite 0 nome da nota. Os mesmos elefadtetambém diferenciados por sete
cores diferentes: Azul, verde, abobora, marronmeéo, rosa e lilas. A ordem das cores é
sempre a mesma.

Ao se comecar a jogar tem-se duas opcoOes: aipgifaeil e a segunda dificil. Na
opcdao facil é emitida apenas uma nota a cada jot@tdiizando-se uma sequéncia de dez
notas até o final do jogo. O jogador podera empanas duas vezes, pois caso contrario o
jogo comeca novamente. Na opcdo dificil sdo enstitlaas notas por jogada formando ao
final do jogo uma sequéncia de 20 notas a serewraeas e reproduzidas pelo jogador. A
cada acerto o jogador soma cem pontos podendo rcaedimal do jogo com mil pontos
caso nao tenha errado sequer uma vez. Em babeladexiste um indicador que mostra o
estagio do jogador. Em cima no canto direito da fieam a pontuacdo e o numero de
“vidas” do jogador. Quando o jogador clica no sana@o é emitido um som diferente de
todos e a ultima sequéncia é novamente executddgpmegrama. Ao errar pela segunda
vez, o som diferente € emitido novamente e o etefaai no chéo sinalizando o fim da
partida. Logo em seguida, o personagem virtualemggacom uma frase de incentivo e
encoraja o jogador a tentar novamente. Ha, nesgelgseuma forma de desafio proposta

pelo jogo: o de se memorizar a posi¢cdo do elefamt@ome da nota por ele emitida. Cada
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acerto faz com que o grau de dificuldade aument® @ovo desafio seja imposto com o
aumento da sequéncia de notas.

Tivemos, durante a pesquisa, a oportunidade denedoscriangas de seis a dez anos
utilizando esssoftware O que me causou espanto nessa experiéncia foigpiaima das
criancas observadas se quer perguntou, ao sentammoutador, 0 que era para ser feito.
Nenhuma delas perguntou também o funcionamentondosé. Isso apenas mostra o grau
de intimidade desses jovens com a informética. Wiagicriancas demoraram a entender a
mecanica do jogo, percebendo apenas o que eragrafeito apds os primeiros erros. A
grande maioria relatou que, ao iniciar a sequédeinotas, apenas observava as cores dos
elefantes e repetia a sequéncia. Com o aumentceqgi#éscia de notas, algumas me
afirmaram que ficava mais facil gravar o nome data® e depois relacionar com suas
alturas ja que estavam na ordem crescente. Vale#&mue algumas criancas estavam em
fase de musicalizacdo, porém, a grande maioridaaido sabia ler, nem escrever notas
musicais.

O objetivo desse tipo de jogo € fazer com quevarddio e o desafio facam o
jogador, aos poucos, memorizar e aprender o lugatadla nota na escala e criar uma
relacdo de altura com o som que foi emitido. Aipdd momento que o jogo emite 0 nome
das notas o jogador, ao esquecer o local, e aagitode facilmente contar até a nota
desejada. Por exemplo: Se a sequiéncia foi soljdgpmde-se criar uma relacdo como o sol
sendo o quinto elefante, o |14 sendo o sexto e @ pldimeiro. Aos poucos, o aluno que ja
tem um ouvido um pouco mais treinado e acostumadee@uenos ditados pode
simplesmente tratar a sequiéncia de elefantes conpegueno teclado que contém apenas
as teclas brancas de um piano e a partir desse fBotar acertar a sequéncia das notas que
0 jogo produz. Foi observada uma pequena falharjegs, capaz de confundir o usuério.
Quando o som do elefante € emitido, juntamente elero programa emite o som de uma
voz com o0 nome da nota. Notamos que na nota l&re@ama pequena diferenca entre som
emitido pelo programa e o som da voz. As alturasddias notas ndo s&o iguais. E possivel
gue esse defeito confunda o aluno e que a relat@walar proposta pelo jogo nao esteja

clara quando essa nota é executada.
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3.1.2 A Orquestra

Como ja foi dito anteriormente usaremos o terntivittade” ao invés de jogo para
melhor descrevermos essaftwaremusical. Osoftware“A Orquestra” tem como objetivo
demonstrar ao usuario o funcionamento, os instrtwseras partes e timbre de uma
orquestra sinfonica. O conteddo desseftware € uma orquestra sinfonica, seus
instrumentos, a funcdo de cada instrumento em Baip®es egequena parte de uma
sinfonia de Beethoven. No dia a dia de uma esagalar, é muito dificil inserir no
contexto do aluno a musica de concerto. Pouco®saltém o habito de escutar esse tipo de
musica, ficando, tal tipo de repertdrio praticareeinacessivel para a maioria dos alunos.
Dessa maneiragoftwaresque tenham esse tipo de conteddo podem servirapaoximar
aluno e professor, buscando demonstrar para o aigw fora de sua realidade. Essa
atividade musical usa trés personagens para e@xpliconteddo de uma orquestra. Como
no jogo anterior, ndo exige nenhum pré-requisite@ehecimento musical, sendo muito
facil manusear-lo e viajar pelo mundo da orquestra.

Ao iniciarmos essa atividade, 0s personagens apli rapidamente o
funcionamento basico de uma orquestra e, automagicte, passa-se para a segunda tela.
Nessa segunda tela, temos as partes de uma omjgeptradas pelos seus naipes. De
costas para o usuario e de frente para a orquest@s 0 maestro, em seguida, separados
por pequenos degraus, 0os naipes. No primeiro deigraos as cordas, no segundo as
madeiras, no terceiro os metais e no quarto deagqercussoes. Na frente, bem na parte
inferior do video, temos um teclado com quatro bstdoloridos nas cores: azul, verde,
amarelo e vermelho. Cada um dos botbes tem a futhg&eionar um naipe diferente, ou
seja, apertando o botdo azul, o naipe de cordasg@dmtocar uma pequena melodia, em
seguida se acionarmos o botdo verde o naipe daspata e entdo escutaremos o naipe
das madeiras. No botdo amarelo temos o som dossneetao vermelho o som das
percussfes. Ao passarmos 0 cursor por cima dess&ssbsem aciona-los, escutaremos
uma nota musical. Essa nota muda de acordo contéw lesejado. O narrador ainda
explica que uma orquestra € uma reunido de mugicesocam instrumentos diferentes e

sao comandados pelo maestro.
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Na terceira tela desse programa os degraus ondelsisos estdo dispostos ficam
coloridos de forma a diferenciar os naipes. O metmulado colorido permanece embaixo
do video s6 que agora tem uma outra funcao: demammstinstrumentos de cada naipe. Ao
se clicar no primeiro botédo referente as cordasiogea imagem de quatro instrumentos
desse naipe, sao eles: violino,viola, violoncett@ga. Quando clicamos no segundo botéo
referente as madeiras sdo demonstrados mais gonatromentos, sédo eles: flauta, oboé,
fagote e clarineta. No terceiro botdo temos o ndipe metais que contém os seguintes
instrumentos: trombone, trompete, trompa e tubagddto e Gltimo botdo temos o naipe
das percussdes com mais quatro instrumentos: Régtmombo, timpano e pratos.

Na quarta tela o narrador explica que cada mdsi@um tipo de instrumento com
timbres diferentes que fazem parte de uma mesmamEssa etapa € muito parecida com
a anterior, porém a grande diferenca é que alémastrar o instrumento de cada naipe o
programa executa separadamente cada instrumerdodQum instrumento é executado, o
mesmo fica sinalizado na tela para que se tenhezeede onde vem o som.

Na quinta e Ultima tela, o programa se propde rmomstrar uma sinfonia de
Beethoven. O narrador explica o que € uma sinfens@us movimentos. Existe, nesse
momento, um pequeno erro por parte do programaéggaando afirma que em cada
movimento de uma sinfonia sé uma parte dos musaes O pequeno teclado colorido
permanece na parte inferior da tela e cada teckEbe2uma numeragao que vai de um a
guatro. Essa numeracgédo se refere a cada movimengntbnia. Esse exemplo usa a
sinfonia numero 5 de Beethoven. Ao clicarmos enmadadla numerada escutamos uma
parte de cada movimento. Os musicos da pequenaesirguformada na tela se
movimentam de acordo com a musica tocada.

Essesoftware ndo propde nenhum tipo de desafio para o uslRoitsso, ndo pode
ser considerado um jogo, e sim uma atividade detraiive. Através do teclado
disponibilizado na tela, o usuario pode escolhertipo de instrumento quer conhecer ou
gual parte da sinfonia deseja escutar. Permitedandue seja uma boa fonte de pesquisa

para criancas interessadas em musicas de orquestras
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3.1.3 A Flauta Doce

Essesoftwarecomo o proprio nome diz, é direcionado para odesdlauta doce.
Foram muitas as razdes para 0 uso desse prograssa pesquisa. Em muitas escolas
regulares, de primeira a quarta série, nos depaarbm programas que exigem do
professor a obrigacédo de se trabalhar com esseédpoestrumento. Na maioria das vezes,
as turmas sao compostas por mais de vinte e cinaooso que dificulta a aprendizagem do
aluno e o acompanhamento individual deste peloepsofr. Somando-se a esse fato a
disponibilidade do professor em cada turma queligente se resume a uma hora por
semana, ha uma grande dificuldade em se trabaltsar pequenos detalhes,
consequentemente tornando o ensino da flauta mmués demorado e desgastante.
Sabemos que a figura do professor para esse tipalde indispensavel, porém foi visto
nesse programa a possibilidade de se usar ummtarta que pudesse auxiliar o aluno em
suas horas vagas. Dessa forma, o tempo em salalal@@deria ser direcionado para
pequenas corre¢des e treinamento das pecas em grupo

Vamos analisar o programa passo a passo, confusrapteriores. Na primeira tela
temos um dos personagens principais tentando ¢oftauta e ndo obtendo éxito em sua
tentativas. Em seguida o personagem chamado “Muexjaica o porque da desafinacéo e
propde ao usuario uma viagem pelo mundo da flaota domecando por sua historia.
Quando se passa para outra tela, sem que se daigualguma opcdao, a historia da flauta
comecga a ser contada pelo personagem Mundo. Airdsansegunda tela temos mais
guatro opcdes: o som da flauta doce, a flauta dusig@o nas tribos indigenas, a flauta na
Idade Média e, por fim, a flauta e o encantadorsedgente. Todas essas opc¢cdes sdo
comentadas pelo personagem Mundo e seguidas danuimacao.

Este programa ndo prop6e um desafio ao usuaetenqde apenas incentiva-lo a
conhecer o novo instrumento. Ndo ha nenhum esqdenpantuacdo, nem fases a serem
cumpridas. Diferente dos outros programas analsaeksa atividade faz com que o aluno,
de posse de uma flauta doce, comece a descobriracuda do programa, como tocar e
produzir som com seu instrumento.

Na terceira tela temos uma explicacdo fisica sabpgoducdo de som na flauta

doce. Nessa tela vemos o desenho de uma flautpuepes tracos fazendo o caminho do ar
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dentro do instrumento. Por meio de um pequenodeabaaluno pode tapar os buracos da
flauta e entender como e porque o som da flautac#fica. Existem oito op¢cdes nesse
pegueno teclado, que correspondem as oito notascaddéa comecando da nota do grave da
flauta e chegando no dé uma oitava acima. Na égjaiste, aparece novamente o desenho
de uma flauta, porém esse ja com os dedos de uamgar Novamente, ao lado da flauta,
temos um teclado colorido com as notas musicaistehenca desse teclado para o anterior
€ que, dessa vez, a hota mais grave € o sol esaaguaila um fa. Pela disposi¢ao das notas
nesse teclado, a mais grave fica na parte de cera&s aguda na parte de baixo. Ao n&do
acompanhar a légica do instrumento, ou seja, rg@ges quando se tapa o0s buracos e
notas agudas quando se abre, esse pequeno teelaticid acaba gerando uma pequena
confusdo. O movimento dos dedos na flauta simufaelo programa e o som emitido
acabam sendo os guias do usuario. Em nenhum momeattwaresugere a maneira de se
soprar, o grande problema quando musicalizamosfiaelta doce. Podemos considerar
iSSO como um pequeno equivoco desse programa.

Na tela seguinte, o narrador explica que a mué&iecama combinagdo de notas
musicais e 0 usuario tem a opcéao de escutar a a3at cai baldo”. Ao ser executada, a
melodia passa a ser acompanhada pelo teclado dwleripelos dedos na flauta doce
representados pelo programa. O aluno tem tambémssiljilidade de tocar nota por nota
da musica, podendo ser bastante util para alunciantes. Na tela final desse programa, a
mesma personagem que no inicio tocava desafinadm aparece j4 sabendo tocar
corretamente a flauta. Por fim, o narrador commateso da flauta com ovfdeo-gameé
afirmando que a pratica faz com que se melhoreserdpenho final.

Podemos observar que os conteddos e as atividadsssoftwareestao de acordo
com o que se trabalha dentro da sala de aula.f\'sde que esseoftwarepode ser uma
excelente ferramenta para professores que trabatbamgrandes turmas, facilitando, por
parte dos alunos, a localizacdo das notas no mefrto. Quanto a técnicasoftwaredeixa
a desejar quando ndo menciona em momento algumma fde soprar o instrumento,
deixando margem para algumas duvidas. O Fato dieno possuir uma flauta doce para
interagir com o programa, ndo chega a ser um géisko mas uma maneira de se
aproveitar o software em sua totalidade.Em nenhuomemto osoftware utiliza-se da

escrita musical para demonstrar seus exemplos.d3aa forma que os outresftwares
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analisados, este programa através das suas peessnagrra toda a parte textual prevendo
a utilizagcdo desse programa por criancas aindaatabetizadas. Por ser esse programa
uma atividade, ele ndo propde nenhum desafio sseéio de se tocar a flauta doce. Em
nenhum momento do programa o usuario é impedidawdmcar por conta de uma
pontuacéo ou tarefa ndo cumprida.

A grande qualidade desseftwareé fazer com que através da observacdo e da
repeticdo de exemplos, o aluno passe a conheewtas na flauta doce. E também por
meio dessesoftwareque pode-se agilizar o processo de uma turmatelsalhar outros
parametros, sem se esbarrar a todo momento emadieidn relacdo a posicdo das notas

na flauta.
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CONSIDERACOES FINAIS

A insercdo da informatica no processo da educaedo nos mostrar uma nova
pratica dos dias atuais. Sabe-se que por si sOmputador ndo seria capaz de criar e
desenvolvesoftwaresnecessitando de uma série de profissionais deediies formacdes
para tal. Por outro lado, sabemos que a presencamputador na sala de aula, ou nas
casas de nossos alunos néo teria funcado didatidaunea se nao fossem desenvolvidos
programas especificos para cada contetdo.

Vemos a influéncia dos meios informatizados caela maiores no dia a dia das
nossas cidades, nas escolas e nos meios prestadgosesvicos como bancadiopingse
mercados. Podemos notar também, que as criancasmtaontato com esse tipo de
tecnologia desde cedo. A informatica vem se toroaratia vez mais necesséaria a medida
gue exige que todo o cidadao saiba lidar com essanienta, seja num simples editor de
texto ou na maquina de um banco.

Os trés programas analisados apresentaram peqagnd®cos em sua estrutura.
No primeiro temos a questdo técnica da desafinacdma ma resolucdo dos timbres
utilizados. No programa sobre a orquestra umanmgéo mal interpretada que poderia
comprometer sobre o sentido de uma obra sinféfoa.fim no terceirasoftware um
pegueno equivoco na arrumacao das notas.

Os conteldos apresentados por cada programasathedos razoavelmente bem.
Notamos que o0 conteaddo nem sempre tem uma orientpgilagégica/musical,
demonstrando uma possivel falta de profissionai®digcacdo musical envolvidos no
projeto. Os equivocos ndo chegam a comprometeoftwases, fazendo com que estes
consigam transmitir a maioria de suas informac@@smente. Observamos que quando o
softwarepropde um desafio, ha um interesse maior por mhote alunos, que acabam
jogando para treinar e assim aprendendo nomesrastie notas.

O softwareatividade sobre a flauta doce nos mostrou queaga nem sempre
comeca e termina no computador. No caso especfermite que os alunos de posse de
seu instrumento interajam com o programa passesopbloje com salas de aulas lotadas e
a impossibilidade de se ensinar individualmentesigéio das notas, esse programa torna-

se um grande ajudante do professor.
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E com a funcdo de auxiliar, como ja dissemos amjes esses programas Nnos
surgem. Por estarmos vivendo justamente na épasadgande transicdo de meios de
comunicagdao, talvez ndo tenhamos observado adjimssies reais de uso didatico dessas
maquinas. Temos a falta desse tipo de formacdoaté&ursos superiores onde apenas
alguns centros pesquisam esse tipo de tecnoldgiamos também, que um programa,
nao depende apenas de um tipo de profissionalaBoedcdo desse tipo deftwarevai
depender de diversas formac¢des obrigando uma mamunicacdo entre as areas de
conhecimento.

Por ser uma area que esta em constante evolucaufpranatica exige dos
profissionais envolvidos uma reciclagem de temmo$senpos. Dessa forma, o profissional
se mantém informado sobre as novas tecnologiasengmd colocar em pratica
imediatamente em suas aulas. Todo esse aparatidgimo so6 faz sentido se for utilizado
e repensado constantemente. A informéatica ndo pedernar uma barreira, mas sim, uma
arma poderosa do ensino e da aprendizagem.

A informatica nos abre um campo de informagaorgigsco principalmente quando
atrelamos a ela o uso ogernet,ampliando ainda mais a capacidade de pesquisagiale
fronteiras de um pais. Temos entdo uma excelerrenfenta em nossas maos, capaz de
nos ajudar na maioria das atividades musicaisgdajaas aulas em grupos ou individuais.
Observa-se, portanto, uma necessidade em se aganfos estudos nessa area para uma
maior adequacao as teorias da aprendizagem e qg@wegducacional.
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