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Resumo

A Educacado Brasileira atual, passa por um momento de transformacdo, onde
comecga-se a avaliar como nunca, a qualidade dessa. Diante disso, ha muitas vertentes de
melhoria de praticas de ensino, dentre elas surge a Gamificagdo. Pratica essa, que visa
seduzir o interesse dos alunos empregando o uso de jogos, tornando o aprendizado de
forma natural e mais consistente. O presente trabalho, visa vir a medir a influéncia da
ludicidade da gamificagdo no processo de aprendizado, criando um paralelo de

observagao entre o emprego da pratica inovadora e do ensino tradicional.

Palavras-chave: Ludicidade. Gamificagdo. Ensino Tradicional.



Abstract

The current Brazilian Education goes through a moment of transformation, where
one begins to evaluate the quality of this education. There are many aspects of
improvements of teaching practices, among them arises Gamification. This practice, which
aims to increase the interest of students using games, making learning more natural and
more consistent. The aim of this study is to measure the influence of gaming playfulness
on the learning process, creating a parallel between the use of innovative practice and

traditional teaching.

Keywords: Playfulness. Gamification. Traditional Teaching.
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1. Introducgao

O termo Gamificagdo, foi cunhado em 2002, por um desenvolvedor e game designer
britanico chamado Nick Pelling, vindo tal termo a popularizar de modo mais amplo em
2008.

O inicio dessa técnica, teve sua origem como uma relagdo de ganho-recompensa,
empregado na area de marketing, onde vindo a adquirir certos produtos, vocé agregaria
pontos para por recompensas.

Kapp [1], em seu livro intitulado “The gamification of learning and instruction:
game-based methods and strategies for training and education.”, nos traz a seguinte
definicdo de emprego quanto ao termo Gamificacdo: “Empregar a gamificacdo € usar a
mecanica baseada em jogos, estética e pensamento de jogo para envolver as pessoas,
motivar a agcado, promover o aprendizado e resolver problemas.”

O ganho de tecnologia de processamento dos computadores e dispositivos méveis
atuais ajudaram a popularizar a area de jogos, suas narrativas, texturizagao e dinamica,
tendo isso dinamizado o interesse de estudos na area de desenvolvimento de jogos,
chamando a atenc&o do uso dessas técnicas também em aplicagdes pedagdgicas através

da gamificagao.

1.1. Justificativa

A justificativa pela adogédo do tema em questdo, vem de encontro a ser uma novidade no
que tange o cenario da educacéo brasileira, visando detalhar como reage o aluno ao ser
trabalhado com a pratica da gamificagao.

Empregando técnicas de gamificagdo com os alunos, criamos a ilusdo de se estar
‘brincando” e ndo de fato aprendendo. Dessa forma conseguimos “quebrar” parte da
resisténcia no caminho ao aprendizado de determinada disciplina e/ou assunto.

Alterando a dindmica de aprendizagem, fazendo uso da “Metodologia de Sala de
Aula Invertida”, onde de certa maneira vocé repassa ao aluno, o cursor de sua propria
evolucado do conhecimento.

Atualmente, em ensino de teoria musical, o conhecimento e dominio das notas

musicais tem sido enriquecido por intermédio de aplicativos de dispositivos moveis,



criados com o enredo de facilitar a retengdo desses conteudos por parte do aluno,

gerando excelentes resultados.

1.2. Objetivos

O objetivo geral desse trabalho sera aferir o impacto, emprego e eficacia da gamificagédo

no tocante a aquisicao e durabilidade de conhecimento adquirido pelos alunos.

Objetivos Especificos:

e Apresentar ao aluno atividades que envolvam raciocinio, resgate de conceitos
aprendidos na resolugao de problemas, conceitos esses aprendidos com a educagao
tradicional;

e Indicar atividades para que os alunos as execute, com o emprego da gamificagao,
visando avaliar e mediar a absorcao desses conteudos por parte dos alunos;

e Novamente, apresentar atividades que requerem resgate dos conteudos aprendidos,
dessa vez com a pratica da gamificagdo, comparando e fundamentando os resultados

dessas duas implementacdes;

1.3. Metodologia

A metodologia deste trabalho sera realizada através de pesquisa exploratoria e
quantitativa, empregando visitas a sala de aula, implementando intervencbes
pedagogicas, atendo-se as estatisticas das informacgdes geradas com o intuito de relatério
de comparacdes a posteriori.

Ha nos dias de hoje, distribuicbes de Sistemas Operacionais de Codigo Livre,
completamente destinadas a educacgao.

Muitas dessas distribuigbes com fartas opg¢des de jogos para ser trabalhado
lado-a-lado ao aluno, nos trazendo a opgao de virmos a trabalhar em paralelo a educagao
tradicional com o refor¢co do emprego da gamificagdo. Com isso temos como mensurar e
quantificar em numeros, quais dessas taticas/estratégias de educagao nos oferece melhor
eficacia e em quais momentos e/ou disciplinas.

Na metodologia proposta alunos assistiiam aulas tradicionais de determinado
assunto e, logo em seguida, teria avaliagbes escritas com questdes referentes ao

aprendizado da aula anterior em questdo. Esses dados seriam anotados aferindo o



rendimento de cada aluno em especifico.
Diante desses dados anotados, ofereceriamos aos alunos a imersdo desses
conteudos por intermédio de jogos e ludicidade, para que pudessem aprender brincando.
Ao final dessa experiéncia com a gamificacdo, novamente implementariamos
avaliagdes por escrito, verificando, avaliando e analisando as melhorias que conferem a

técnica de gamificacdo no aprendizado desses alunos.



2. Pressupostos Teodricos

A gamificagdo na atualidade possui um enorme potencial de redimensionar, reformular os
processos de educagao, até o presente instante, empregado pela educacgao tradicional.

Haja vista toda a sociedade se encontrar em uma mudanga sem retorno do modo
de operagao e raciocinio analégico para o modo de operagéo de conducgao digital.

No que se refere a educagao, ndao se encontra em um cenario diferente. Prensky
[2] cunhou uma distingdo muito valiosa entre a geracao atual (essa que anseia pelo
emprego de meios digitais) e a geragao anterior (que resiste ao uso de tecnologia, néo
por ndo querer, mas sim pelo receio do desconhecido, muitos desses por ndo se achar
capaz de tratar e conviver com tamanha revolugao cultural).

Para Prensky [2], a geragao atual ele denominou como “Nativos Digitais”, segundo
ele por serem individuos que ja nasceram dentro da tecnologia, quase enraizados o
aprendizado do uso e emprego da tecnologia associado a propria fala. Ja os individuos de
geragbes passadas na concepgao do autor, intitulam-se como “Imigrantes Digitais”, tendo
que imigrar, mudar para uma realidade completamente diferente, estranha ao que tenha
sido o seu aprendizado primario.

Prensky [2] traz também uma analogia ainda mais interessante e inteligente
quando estipula o aluno atual, como nativos digitais e seus professores como imigrantes
digitais, sendo esses dois grupos de individuos carentes de boa comunicagao, precisando
encontrar um protocolo de entendimento e trabalho comum a ambos.

Desta forma, a gamificagdo poderia vir a ser um fio condutor para a resolugao
desse impasse de geracgoes.

Segundo Fardo [3], a gamificacdo € um fendbmeno emergente, que deriva
diretamente da popularizagdo e popularidade dos games, e de suas capacidades
intrinsecas de motivar a agao, resolver problemas e potencializar aprendizagens nas mais
diversas areas do conhecimento e da vida dos individuos.

Isso ocorre muito em detrimento de se retirar a seriedade que a educagao
tradicional impregna junto a suas atividades e/ou procedimentos. Diante da educagao
através do conceito de gamificagdo, a ludicidade toma conta de toda condugédo do
processo de aprendizado, tornando mais leve a absorgdo de conhecimento por parte do

aluno nativo digital.
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Busarello [4] refere a gamificagdo como um sistema utilizado para a resolugao de
problemas através da elevagdo e manutengdo dos niveis de engajamento por meio de
estimulos a motivacéao intrinseca do individuo.

O conceito de gamificacdo abrange trabalhar o ludico em detrimento do ganho de
concentracao e interesse do aluno em questao.

A gamificagdo propde o ganho de concentracdo do aluno, mediante as respostas
dos exercicios/desafios que se propde nos jogos serem imediatas, o que causa
desestimulos aos alunos pela educacgéao tradicional. O aluno executa uma determinada
atividade e a resposta dessa atividade ocorre tempos depois, ja impedindo a busca por
alternativas de solugdes de um mesmo problema e/ou na perda da linha de raciocinio do
desenvolvimento da solugao ao desafio proposto.

A gamificagdo propde também trabalhar individualmente o ajuste da dificuldade de
determinada tarefa como resposta ao merecimento e conhecimento do aluno, motivando a
estar sempre acarretando em acertos e subir sua dificuldade de tarefa, gerando
motivacao e estimulo.

A gamificagdo trabalha também o conceito pedagdgico que o aluno possa vir a
enxergar suas falhas, seus erros ndo como um fim, mas como um meio para alcangar o
sucesso em uma nova tentativa de realizar o desafio.

O conceito de gamificagdo possibilita ao aluno a imers&o no cenario do problema,
vindo a visualizar solugbes e/ou agregar conhecimento muito proximo de sua realidade
fisica, ainda que a gamificacdo possa simular cenarios completamente distintos a
realidade de vivéncia do aluno.

Segundo Dominguez [5], Os jogos sdo capazes de promover contextos ludicos e
ficcionais na forma de narrativas que favorece o processo de geragcao e relagdo com o
conhecimento.

Agentes presentes em jogos, como personagem, competicdo e regras podem ter
efeito direto na motivagao da aprendizagem (Schmitz, Klemke e Specht [6]).

De acordo com Furié et al. [7], o ato de jogar, além de proporcionar prazer, € um
meio de o sujeito desenvolver habilidades cognitivas, estimulando a atengao e a meméria.

Porém, a gamificagdo n&o implica em criar um jogo que aborde o problema,
recriando a situagcdo dentro de um mundo virtual, mas sim em usar as mesmas
estratégias, métodos e pensamentos utilizados para resolver aqueles problemas nos

mundos virtuais em situagdes do mundo real (Fardo [3]).
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Neste aspecto, os elementos que contribuem para a motivagao do
individuo sao identificados como intrinsecos e extrinsecos. Entende-se que
o desafio na criacdo de ambientes e artefatos que exploram a gamification
€ saber como estimular efetivamente as duas formas de motivagao, tanto
no seu relacionamento como separadamente. Para a gamification a
combinacdo efetiva das motivagdes intrinseca e extrinseca aumentam o

nivel de motivagado e engajamento do sujeito (Busarello [4]).

Existe atualmente a percep¢ao que todo o sucesso de uma solugédo de gamificagao
esta intimamente relacionada a uma boa confecgdo de narrativas, coesas, coerentes e
que possua boas tramas temporais, com roteiro convincente e envolvente.

Nessa confecgdo de narrativas, muitos empregam um conceito denominado

storytelling, muito difundido entre as tribos dos profissionais desenvolvedores de jogos.

2.1. Trabalhos Relacionados

De acordo com o tema proposto pelo corrente trabalho de conclusao de curso, sendo
esse o0 assunto “Gamificagdo”, ocorreu o direcionamento de pesquisas por trabalhos
relacionados.

O foco de observagao do presente trabalho foi direcionado aos trabalhos de
maiores numeros de citacbes em outros artigos, maneira que houve a convengao para
saber os mais importantes a serem mencionados nessa corrente literatura.

Com base nas pesquisas realizadas, encontraram-se dois artigos, Borges [8] e
Fardo [3], tais artigos estipulam visdes distintas sobre o tema “Gamificagao”.

Borges [8] traz um estudo sistematizado, um mapeamento sistematico,
selecionando entre muitos, os trabalhos que tratavam o tema “Gamificagdo” aplicado na
educagao. Muitos autores costumam denominar esse conceito como Digital Game-Based
Learning (DGBL). Outro dado importante também trazido a luz por esse artigo é o
apontamento em quais niveis de ensino aplicam-se maior emprego de Gamificagdo, vindo
a ser mais usual no ensino superior em detrimento do ensino médio. Pelas pesquisas, o

maior emprego da gamificagdo ocorreu como intento a alimentar o motivacional do aluno.
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Fardo [3], por sua vez, prontificou-se em fazer um estudo pratico de como se
aplicar a Gamificacdo em sala de aula, ressaltando os principios primarios e principais a
ser seguido para o sucesso dessa implementagao.

Este trabalho, distintamente aos anteriores, propdée uma analise paralela da
eficiéncia do ensino tradicional em comparagdo ao ensino auxiliado pelo conceito de
Gamificacdo. Desse modo, aferindo numeros consistentes de avaliacido para futuros

trabalhos.
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3. Proposta

O presente trabalho tem como proposta a analise do ganho real de absorgdo de
conhecimento pelo discente com o auxilio do emprego da gamificagao.

O presente trabalho visa acompanhar a eficacia do uso de ambientes de
gamificacdo junto ao ensino de educagdo musical em seus anos iniciais, mais
especificamente no fundamental |.

O emprego da gamificagdo vira a ocorrer no ambito do uso de aplicativos de
dispositivos moveis, tal ensino se dara como objetivo a avaliagdo da absorgao de
aprendizado quanto ao ensino das notas musicais. Sera realizado um paralelo entre a
eficacia da educacao tradicional (Qque emprega o ludico, por meio de desenhos em
materiais impressos) e a educagao gamificada (que emprega o ludico por meio de jogos,
nesse objeto de estudo ainda se incrementa com aplicativos de dispositivos méveis).

Tal trabalho sera validado, na cidade de Leopoldina-MG, em uma instituicdo de
ensino de artes, de ambito estadual, denominada Conservatério Estadual de Musica Lia
Salgado. Esta instituicdo oferece ensino de musica e artes em todas as esferas da
educacgao, sendo elas: Ensino Fundamental | e Il, Ensino Médio e Ensino Técnico.

A gamificacao foi aplicada em uma disciplina de nome “Musicaliza¢gao” no primeiro
ano do ensino fundamental I, com alunos que podemos classificar como ensino EJA
(Ensino de Jovens e Adultos), ou seja, sao alunos ja adultos e que retornam com o
interesse de vir a estudar musica e/ou artes no Conservatério Estadual de Mdusica Lia

Salgado.

Figura 1: Conservatério Estadual de Musica Lia Salgado(Fonte: http://www.cultura.mg.gov.br)
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A Figura 1 apresenta a fachada do Conservatério Estadual de Musica Lia Salgado,
ofertando ensino musical de qualidade dos anos iniciais do ensino fundamental | até o
ensino técnico.

O seguinte estudo tem como ideia trazer a luz o ganho de qualidade de ensino em
educacgao musical que poderia vir a trazer o emprego da gamificagao.

Ocorreriam atividades de ensino das escalas musicais pelo ensino tradicional,
vindo a ocorrer atividades em seguida apoiadas pelo emprego da gamificagdao, que se
pudesse vir a mensurar perante aos alunos qual foi o nivel de absor¢géo de conteudo por
parte dos alunos em cada um dos métodos.

Logo em seguida, o mesmo ensino fazendo uso de ludicidade da gamificagao
apoiada por app’s de dispositivos moveis foi aplicado, vindo também a se efetuar
atividades a titulo de sabermos o nivel de absorgdo de conteudo com o emprego dessa
técnica.

Diante desses resultados de acertos e erros, nas atividades acima mencionadas,
foram trabalhados esses numeros por visualizagdo em graficos, tendo numeros confiaveis
onde conseguiriamos apontar a maior eficacia de um método de ensino, perante o outro.

Concomitante ao que ocorre nas escolas de ensino curricular, nas escolas de
musica ocorre nula a entrada das TIC’s nos métodos de ensino e/ou confecgédo de plano
de aula.

Ha na instituicdo um laboratério de multimidia, mas como uma disciplina isolada,
tendo o aluno contato com este laboratério a partir do 5° do ensino fundamental |.

Logo, a conscientizagdo de toda a escola para atengédo a gamificagdo seria de
extremo ganho aos métodos de ensino dos professores e aprendizado dos alunos.

Os aplicativos de dispositivos moveis trabalham o aspecto de leitura das notas
musicais nas partituras, essa por sua vez se apresenta como o maior e primeiro desafio a
ser superado pelo aluno de musica, um dos maiores impeditivos e motivos de desisténcia

do desejo do aluno vir a se tornar um musicista.
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Figura 2: Notas e suas respectivas claves
A Figura 2 demonstra escalas de notas musicais com as claves correspondentes.
Os aplicativos de educagao musical focam seu ensino na primeira partitura, € a
partitura inicial para o aluno aprendiz de 1° ano do fundamental |, a seguinte partitura
apresenta a escala das notas do a ré, na clave de sol.
Como podemos notar, o posicionamento das notas, nas linhas e espago, mudam

conforme a sua chave que constam na partitura.

3.1 Aplicativos

Faremos uso dos aplicativos DoReMiNotas (DoReMiNotas) e "Claves - as notas na pauta

(MusicaTl)". O primeiro trabalha a leitura de partitura de forma estatica, justamente para
ser uma “entrada” e assimilacdo do posicionamento das notas pelo aluno em questdo. No
segundo software ocorre a identificagdo das notas em movimento na partitura, ocorrendo
assim, o reconhecimento de modo dinamico. A seguir faremos uma breve descricao

destes aplicativos.
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3.1.1 DoReMiNotas

Figura 3: icone do aplicativo DoReMiNotas no dispositivo mével

Esse aplicativo, € um software panamenho, tendo sido criado em Ciudad de

Panama. O aplicativo DoReMiNotas nos traz a cobertura de todas as claves de estudo em
relagdo ao aprendizado de notas musicais, sdo elas:

ESCOLHER CLAVE

g S

Figura 4: Tela de configuragédo da Clave a ser trabalhada na partitura

O aplicativo traz também a maioria das escalas de notas a serem estudadas pelo
aluno:

ESCOLHER NOTAS

. o=
i7i
.
L an?
—
L A=
D& a Mi D& a Fa D a Sol FédaDd
Sol a Ré (grave) Sola Ré Sol a Ré (agudo) Déa Do
D6 a Sol (agudo) D6 a D6 (agudo) Espacos Linhas
Todas as notas

Figura 5: Tela onde ocorre a configuragéo de escala de notas
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Na Figura 6 é apresentada a tela de estudo principal do aplicativo DoReMiNotas:

9 »0/20 {)00:10

et o Ee)

.
B )

o [ = o I ES

Figura 6: Tela de trabalho App DoReMiNotas

3.1.2 Claves - as notas na pauta

Cisuves

6O

Figura 7: icone do aplicativo Claves

Este aplicativo tem a sua origem brasileira, onde em sua loja na playstore tem
outras ferramentas também com direcionamento a educagao musical.

Na Figura 8 sdo apresentadas todas as opgdes de manuseio do aplicativo: Jogar,
configuragdes, desempenho e créditos. A Figura 9 nos demonstra todos os ajustes a

serem efetuados no aplicativo:
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aprendendo o0 nome das notas

OV

Figura 8: Tela inicial do aplicativo Claves

CONFIGURACOES

CLAVE TESSITURA DIFICULDADE

il

MEDIO
1 min

Figura 9: Tela de configuragbes do nivel de dificuldade, clave, escala e tempo

A Figura 10 é denominada tela principal do software, onde é cobrado o
reconhecimento das notas, notas essas que ocorrem em movimento da direita para a

esquerda na partitura.
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Figura 10: Tela principal do software Claves

Na Figura 11 temos o fechamento do exercicio, onde o app traz ao aluno seus

acertos e erros, bem como sua nota na atividade.

acertos erros

12 2

Figura 11: Tela de desempenho
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Finalmente na Figura 12 encontra-se a tela de créditos e também a demonstragao

de quais tecnologias e softwares foram empregados para a composi¢céo desse app.

Cisves )

aprendendo o nome das notas

Embasamento tedrico &
B F Skinner musescore

Dedico este app ac CRIADOR,
& minha querida esposa, m A“daﬂty
aos meus filhos, e a todos
a quem ensinei musica. =

gidemlson.com.br

=TS

Figura 12: Tela de créditos
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4. Resultados

Nessa etapa, assumimos o acompanhamento de duas turmas distintas de 3 alunos cada.

Houve acado dessa maneira para que se pudesse criar um grupo de controle,
isolando alunos que estariam sob efeitos do emprego da gamificagdo, dos que estavam
confiados a educagao do método tradicional.

Como abordado nas se¢des anteriores desta presente literatura, empregamos dois
aplicativos moéveis, D6RéMi e Claves. De igual modo, teve-se como paralelo resultado
que houve acompanhamento da educagado tradicional, representada pela literatura
especializada Med [9].

O primeiro contato com as turmas foi feito para que se pudesse explanar o intuito
do nosso projeto pratico. Nos foi surpreendente pela miscigenagao de perfis que possuia
tais turmas. O acompanhamento ocorreu no turno da manha, nas turmas do 1° Ano
(Ensino Fundamental ), havia perfis de alunos de todas as idades, primeira idade que é
mais o perfil esperado com relagdo a turma, entretanto encontramos alunos de perfis
adultos, incluindo alunos da faixa etaria da terceira idade (idosos).

Informamos que aplicariamos teste de conhecimentos basicos quanto a escala
musical da clave de sol. Uma turma foi preparada por meio da educacéao tradicional e a
outra turma por uma metodologia inovadora, intitulada Gamificagao.

Diante disso, foram sorteadas as turmas, e definido quais das duas turmas teriam
acompanhamento por metodologia tradicional e qual seria a que receberia ensinamentos
por meio da gamificagéo.

A turma destinada por sorteio a receber o método da gamificagéo, foi solicitado
aos alunos que pudessem instalar os aplicativos mencionados. Tal instalacdo houve,
mediante envio de comunicado aos responsaveis, pedindo permissao para que os alunos
pudessem utilizar dispositivos médveis (celulares e tablets). Diante disso, houve a
explicacado do funcionamento do app deixando que os alunos praticassem.

Havendo uma ordem de utilizagdo destes, primeiro o aplicativo D6RéMi, sendo
esse estatico na pauta, logo em seguida o Claves que apresenta dificuldades das notas
serem dinamicas na pauta.

A avaliagdo aplicada em trés alunos por turma ocorreu da seguinte forma: foi
disposto uma pauta de clave de sol, com cinco notas (algumas ja dispostas na pauta)

outras para serem colocadas e ambas serem reconhecidas. Cada uma das notas haveria
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de ter nome e colocagao na pauta (totalizando dois pontos), levando a totalizagdo de 10

pontos a atividade.

COMPLETE COM A NOTA CUE ESTA FALTANDO E ESCREVA O
NOME NO QUADRADINHO ABMXO:

Figura 13: Tipo Avaliagédo 01

Na Figura 13 compde um exercicio de dificuldade basica, encontra-se uma nota
suplementar inferior, a nota do (requisitando o reconhecimento de seu nome, no quadrado
inferior a nota em questao). Logo apds, para ser completada nota e nome, encontra-se a
nota ré. Adiante temos, de maneira sequente, as notas mi e fa (para que possa ser
reconhecido seus devidos nomes). Por ultimo, encontra-se a nota sol, aguardando o

reconhecimento de seu posicionamento correto na pauta, bem como seu nome.

COMPLETE COM A NDTA QUE ESTA FALTANDD E ESCREVA O
NOME NO QUADSADINHD ABAXO:

Figura 14: Tipo Avaliagéo 02

De igual modo, na Figura 14 compde-se um exercicio de dificuldade um pouco
superior comparado ao exercicio disposto na Figura 13, onde encontra-se uma nota

suplementar inferior, a nota ré(requisitando o reconhecimento de seu nome). Entretanto, a
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nota do encontra-se faltosa(ausente) o que ocasiona dificuldade da crianga se localizar na
pauta, haja vista que a nota do6 traz consigo uma localizagdo imediata da escala. Logo
apods, para ser completada com respectivo nome, encontra-se a mi. Adiante dessa temos
a nota fa(para que possa ser reconhecido seu devido nome e posicionado de maneira
correta tal nota na pauta). Por ultimo, encontra-se disposto na pauta a nota sol,

aguardando o devido reconhecimento de seu nome.

COMPLETE COM A NDTA QUE ESTA FALTANDD E ESCREVA O
NOME NO QUADSADINHD ABRAXO:

Figura 15: Tipo Avaliacédo 03

Na Figura 15 encontra-se uma pauta com um inicio de exercicio apresentando
nivel de dificuldade com leve facilitacdo, haja vista, que ha dispostas antecipadamente
duas notas, d6 e ré (sendo essas suplementares inferiores) que por estar externas as
linhas da pauta, facilita sua analise e posterior identificacdo. No caso, essas duas
primeiras notas carecendo apenas do reconhecimento dos nomes das mesmas.
Entretanto, a proxima nota apresenta-se a nota mi, sem nenhuma representagao disposta
na pauta, a mesma sendo responsabilidade do aluno localiza-la, bem como seu nome.
Em seguida, ocorre nova facilitagdo, haja vista trazer disposto a posicédo da nota fa em
seu respectivo local, solicitando apenas o reconhecimento do nome desta. E por fim,
retorna a elevar o nivel da cobranga, ja que a nota sol ndo traz nenhuma informacao

prévia e solicita seu posicionamento correto na pauta, bem como seu nome.
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COMPLETE COM A NOTA QUE ESTA FALTANDO E ESCREVA O
NOME NO QUADRADINKO ABMXO:

[2] [2] [2] [2] [2]

Do !' Re CMi | Pa | -Snl

Figura 16: Gabarito Atividade

Na Figura 16, ocorre a conferéncia do gabarito oficial da atividade em questéo,
onde pode-se notar ser uma breve escala de D6 a Sol, compondo um exercicio de grau
leve de dificuldade tendo somente 5 notas, sendo duas delas notas suplementares
inferiores, as notas do e ré. Acima da pauta na Figura 16 ha entre chaves a exposigao da
pontuacdo atribuida a cada um dos trabalhos das respectivas notas, totalizando 10
pontos. De modo que é atribuido 1 ponto a disposi¢cao correta da nota na respectiva
pauta, bem como o reconhecimento do nome da mesma no retangulo abaixo da diregao
da nota na pauta.

Diante dessas consideragdes iniciais ja explanadas, onde pode ser exposto todo o
carater, regras e entendimento da atividade que foi realizada. Seguiremos para a
apresentacao dos resultados da experiéncia em si.

Iniciando a apresentagao das analises pela turma que recebeu o0 acompanhamento

da instrucéao tradicional.

Nota Do 6 3 50 %

Nota Mi 6 3 50%

Nota Sol 6 1 16%

Figura 17: Quadro Desempenho Educagéo Tradicional



A Figura 17 nos traz a possibilidade de analise do rendimento dos alunos perante
as dificuldades anteriormente descritas. Nota maxima como 6 pontos, ocorreu como
entendimento sendo o total maximo de pontuagdo em cada nota musical, somando a
ocorréncia individual de nota musical (questao) de cada aluno. Logo, a questao do, teve 6
pontos maximos por reunir os dois pontos maximos de cada aluno em especifico, dois
pontos da questdo do6 do aluno 01, dois pontos da questdo do aluno 02, e assim
sucessivamente totalizando 6 pontos da questéo do.

O que pode-se observar no quadro de rendimento acima, seria os extremos de
aproveitamento por parte dos alunos. Em uma nota, ocorre a obtencao de 66% de acerto
(nota ré, para ser mais exato, sendo ela ocorrido pela facilidade de analise em ser
suplementar inferior e se dispor externa a pauta). Em contrapartida, a nota sol, recebeu o
baixo percentual de acerto de somente 16%.

E caracteristico observar também, que a medida que as notas deixam de ser
suplementares e passam a adentrar o campo da pauta, a recorréncia de erros passa a ser
maior.

De maneira que a partir desse momento, focaremos nossa anadlise ja nos
resultados dos alunos obtidos através do auxilio de metodologia ativa de gamificagao.

Na Figura 18 ocorre a apresentagdo do quadro expondo o rendimento dos alunos,
nas mesmas avaliagdes as quais foram aplicadas aos alunos de ensino com metodologias

tradicionais.

Nota Do 6 4 66 %

Nota Mi 6 5 83 %

Nota Sol 6 5 83 %

Figura 18: Quadro Desempenho Educagéo Gamificada

Observa-se nesta tabela que o menor percentual de acerto do quadro de
desempenho da educagao gamificada € comparavel ao maior percentual de acerto do
quadro de desempenho da educacdo tradicional, 66% de percentual de acerto. Tal
percentual de acerto ocorreu na nota do, sendo esta uma das mais facilitadas de analise

por ser suplementar inferior e ser a primeira nota musical da escala.



Pode-se observar além que todas as notas acima de andlise e reconhecimento mais
dificeis de assimilagédo, foram justamente as melhoras mais nitidas ocorrendo inclusive
pontuagdao maxima na nota musical fa.

Apos ter ocorrido a apresentacao dos quadros e graficos de desempenho dos dois
cenarios, educacao tradicional versus educag¢ao gamificada.

Abaixo apresentaremos um compilado mais denso das amostragens de ambos os

cenarios.

Nota D6 50 % 66 %

Nota Mi 50% 83 %

Nota Sol 16% 83 %

Figura 19: Quadro Comparativo Desempenho Ed. Tradicional vs Educagdo Gamificada

Na Figura 19, onde pode-se perfilar as notas e seus percentuais de acertos em
detrimento da metodologia empregada, se faz notério a percepgdo do ganho de
desempenho e entendimento do aluno em todas as questdes de todas as notas.

Quando ocorre a avaliagdo do publico que recebeu praticas advindas do ensino
tradicional, diante do publico que recebeu praticas inovadoras de metodologias ativas de

ensino gamificado.



Abaixo, na figura 20, ocorre a apresentagdo de um grafico onde pode-se visualizar

tais diferencas de forma ainda mais nitidas.

Grafico Comparativo

Ensino Tradicional x Ensino Gamificado
1,2
1 //\
0,8 /

0,6

0,4
0,2

Escala de Pontuacéao

Nota D6 Nota Ré Nota Mi Nota Fa Nota Sol

Nome das Notas

= Percentual(Tradicional) === Percentual(Gamificado)

Figura 20: Grafico Comparativo Desempenho Ed. Tradicional vs Educagao Gamificada

Diante dos resultados dessas avaliagbes, foram corrigidos e constituidos uma
meédia, média essa que houve comparag¢ao entre ambas.

A turma que efetuou a avaliacido se preparando pelos métodos tradicionais, obteve
uma meédia de pontuagdo de 4,3 pontos em notas de avaliagdo. A turma com recursos
gamificados obteve uma média de 8 pontos.

Ou seja, a turma que utilizou métodos de gamificagdo apresentou uma melhora

significativa de absorgao de conteudo da ordem de oitenta e seis por cento (86%).
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5. Conclusao e trabalhos futuros

Este trabalho trata de um estudo comparativo quanto ao emprego das
metodologias de ensino tradicional e gamificada no ambito da educagdao musical. Essa
proposta visa trazer a luz os ganhos que se obtém ao praticar uma metodologia de
ensino/aprendizado onde se permite um maior protagonismo ao aluno em aprender. Essa
metodologia ativa de ensino, como o proprio nome sugere, aponta a descentralizagao do
conhecimento da figura do docente e convida o discente a ser parte dessa producgéo e
consumo de conhecimento. E extremamente interessante & medida que se busca o
préprio aluno como corresponsavel pelo seu progresso e melhoria de conhecimento.

Em uma escola tradicional de musica, Conservatério Estadual de Musica Lia
Salgado, situado na cidade de Leopoldina (MG) foi proposto um acompanhamento nas
séries iniciais (1° ano) de musicalizagdo com um universo de amostragem de duas turmas
contendo 3 alunos cada. Utilizou-se o conteudo das escalas musicais, mais
especificamente a Escala de D6 Menor como ponto de observacdo da analise. Com
relacdo a essas duas turmas houve apontamento distinto de preparagdes. Uma das
turmas recebeu instrucdo por métodos tradicionais de ensino musical seguindo literatura
especializada da area. J4 uma segunda turma recebeu uma metodologia de ensino
inovadora, denominada gamificagdo (trabalhada a partir de aplicativos de dispositivos
moveis).

Ocorreu, em seguida, avaliagbes idénticas de conteudo as duas turmas onde
pode-se notar sérias distingdes nos acertos e absorcdo de aprendizado de ambas as
turmas. Tornando evidente a dificuldade dos alunos da turma que foi servida com
educacao tradicional quanto a fixagao do que lhes foi ensinado. Em contrapartida, toda a
ludicidade da educagao gamificada pdde apresentar ao aluno uma dindmica maior de
insercdo no ambito do conteudo onde outrora recebia uma educacdo e exercicios
estaticos em papel. Observou-se um ganho de desempenho notavel nos alunos que
fizeram uso da metodologia gamificada.

Conclui-se com este estudo que o ensino gamificado apresenta-se como uma
evolugdo em todo o modo de ensino tradicional que hoje encontra-se nas escolas.
Disponibilizando ideias de trabalhos futuros, aconselha-se ajustar e testar tal experimento

em uma amostragem populacional maior.
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