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RESUMO

O presente estudo objetivou comparar dois diferentes tipos de métodos pedagdgicos, o ludico e o
tradicional, implementados por aplicativos para dispositivos moéveis no aprendizado de instrumentos
musicais, tendo em foco, o violdo. Como metodologia foi empreendida uma abordagem qualitativa
utilizando como instrumento de coleta de dados a entrevista estruturada. Seis voluntarios no estagio
inicial do aprendizado de violdo participaram do estudo. Os participantes foram divididos em dois
grupos que fizeram uso de aplicativos distintos de aprendizagem de violdo, sendo um dos aplicativos
desenvolvido para o ensino em uma metodologia tradicional e outro em uma metodologia ladica. A
andlise dos dados foi realizada com o confronto das respostas dos participantes com 0s objetivos da
pesquisa, sendo retirados dos didlogos pontos relevantes sobre a percepcdo dos participantes, em
especial aqueles que puderam ser utilizados na comparacdo entre os métodos utilizados pelos
aplicativos. Como resultados mais expressivos, a pesquisa aponta pontos fortes e fracos, na perspectiva
dos usuérios, em cada um dos métodos empregados que podem ser observados por desenvolvedores de
aplicativos para melhorar a experiencia de seus Usuarios.

Palavras-chave: Aplicativos, Dispositivos mdveis, Instrumento musical, Aprendizagem
musical, violdo.

INTRODUCAO

Parte da sociedade estd em um ritmo bastante acelerado e cadtico, onde o fator tempo
se encontra cada vez mais escasso devido a demanda de atividades cotidianas. Nesse contexto,
Trechera (2009) destaca que vivenciamos a cultura da hipervelocidade continua, com
abundancia de atividades, responsabilidades e vivéncias, de onde se entende que procurar meios
alternativos que contribuam com essa rotina corrida seja uma necessidade para aqueles que
buscam praticidade e organizagdo temporal de seus afazeres.

Nesta perspectiva, acredita-se que as tecnologias digitais ganharam um espaco € um
papel significativo na vida dessas pessoas e podem contribuir significativamente com este

proposito. Pensar em estratégias que possam ser empregadas com o intuito de contribuir com a
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praticidade e comodidade destes individuos, pode ser relevante e ao mesmo tempo propicio na

nossa atualidade.

Dentre as inimeras possibilidades que as tecnologias digitais oferecem, esse estudo se
concentra no uso dessas tecnologias para o aprendizado musical, mais especificamente o
aprendizado de violdo por aplicativo, considerando que aplicativos para dispositivos moveis
contribuem para a comodidade dos individuos na vida moderna, tornando-se parte da rotina das
pessoas em muitas tarefas didrias.

As ferramentas tecnologicas por si s6 nao garantem a realiza¢ao de qualquer tarefa ou
mesmo a aprendizagem de algo novo, mas s3o alternativas que podem impactar de modo
positivo na conjuntura educacional no que diz respeito, neste caso, a constru¢do do
conhecimento referente a habilidade musical. Nesse sentido, Gohn (2003) afirma que a
utilizacdo de softwares na educa¢do musical tem grande importancia na aprendizagem, pois,
por intermédio deles, ¢ possivel dar origem a processos individuais de ensino.

Além de serem facilitadores do processo de ensino baseado em métodos ludicos e
tradicionais, os aplicativos também podem ser acessiveis para aqueles que ndo conseguem por
algum motivo frequentar ou pagar um curso presencial e ter acesso ao professor de musica ou
outro profissional técnico nesta area, pois estas ferramentas possibilitam o manuseio com o
violao de forma comoda e pratica.

Destarte, este estudo adentrar-se-4 no universo de pessoas que estejam no nivel
introdutdrio de aprendizagem e ndo tenham acesso a aulas profissionais, mas que desejam
aprender a tocar este instrumento e possuam um dispositivo mével com acesso a internet. Desta
forma, entende-se que este trabalho apresenta grande relevancia, pois estuda aplicativos para
dispositivos moveis como instrumentos que apresentam potencial pedagdgico expressivo na
aprendizagem musical utilizando novas tecnologias.

Nesta perspectiva, foi elencado como objetivo geral analisar o uso de aplicativos para
dispositivos moveis no aprendizado de violdo considerando os aspectos pedagogicos ludico e
tradicional. Como objetivos especificos foram relacionados: (1) Conhecer a percepcao dos
usuarios sobre a utilidade do uso de aplicativos para dispositivos moveis no aprendizado de
violdo; (2) Comparar a percepcdo dos usudrios quanto a eficdcia do método, ludico ou
tradicional, utilizado pelos aplicativos; (3) Identificar pontos fortes e fracos das metodologias
implementadas por alguns aplicativos para dispositivos moveis para a aprendizagem de violao

na percep¢ao dos usuarios.
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METODOLOGIA

Este estudo foi desenvolvido com uma abordagem qualitativa que, segundo Godoy
(1995), faz uso do contato direto do pesquisador com o fenomeno estudado na obtengao de
dados, o qual se busca compreender a partir da perspectiva dos individuos. Como estratégia,
adotou-se a pesquisa fenomenoldgica, que corresponde a um modelo de investigagdo onde o
pesquisador busca identificar a esséncia das experiencias humanas a respeito de um fendémeno
descritas pelos proprios participantes (CRESWELL, 2010).

A pesquisa foi realizada no Instituto Federal da Paraiba, Campus Guarabira, que oferece
os cursos médios integrados de Edificagdes, Contabilidade e Informatica, e o curso superior em
Gestao Comercial. Os participantes foram selecionados entre alunos e professores que estavam
no estagio inicial do aprendizado de violdo. Inicialmente dez participantes se dispuseram a
participar da pesquisa, mas apenas seis utilizaram os aplicativos de forma que pudessem
responder ao instrumento de pesquisa. Os respondentes da pesquisa foram uma professora e
cinco alunos, todos no mesmo nivel de aprendizagem de violao.

Para realizacdo da pesquisa foram utilizadas duas formas de coleta de dados, pesquisa
bibliografica e entrevista estruturada, na qual o entrevistador segue um roteiro previamente
estabelecido (MARCONI; LAKATOS, 2010). Para a entrevista com os participantes foi
utilizado um formuldrio com perguntas abertas e um gravador de voz para realizar o registro
das respostas dos entrevistados. O formulario utilizado possuia onze questdes, das quais quatro
delas eram relacionadas ao perfil do participante e sete relacionadas aos objetivos da pesquisa.

O procedimento de coleta de dados aconteceu seguindo trés etapas: (1) inicialmente foi
feito o levantamento tedrico baseado nas ideias de alguns autores para embasar a tematica em
questao. Depois, (2) foi realizada a apresentagao dos aplicativos para os respondentes separados
em dois grupos, denominados Grupo A e Grupo B. Para cada grupo foi apresentado um
aplicativo diferente. Os aplicativos foram “A Palheta Perdida” e o “Curso de Violao Iniciante”.
O Grupo A foi composto por uma professora € uma aluna do curso de Gestdo Comercial e um
aluno do curso técnico em Informéatica. O Grupo B foi formado por duas alunas do curso técnico
em Edificagdes e um aluno de Gestdo Comercial. Em seguida, (3) apds 1 més de utiliza¢ao dos
aplicativos, foi realizada a coleta de dados com a aplicagdo de entrevistas estruturadas.

A analise dos dados se deu com o confronto das respostas dos participantes com os

objetivos da pesquisa, sendo retirados dos didlogos pontos relevantes sobre a percep¢do dos
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participantes, em especial aqueles que puderam ser utilizados na comparagao entre os métodos

utilizados pelos aplicativos, ludico e tradicional.

REFERENCIAL TEORICO

Este estudo foi desenvolvido baseado em um referencial tedrico que aborda trés pontos
principais, o desenvolvimento de aplicativos moveis, uso de aplicativos para o aprendizado

musical e métodos tradicionais e ludicos utilizados por aplicativos.

DESENVOLVIMENTO DE APLICATIVOS MOVEIS

Atualmente os aparelhos celulares apresentam sistemas operacionais cada vez mais
modernos e diversificados, funcionalidades e aplicativos que, em conjunto com a internet,
revolucionaram o nosso modo de viver. E neste contexto que Eni e Couto (2013) afirmam que
os aplicativos nos aparelhos celulares proveem inimeros servigos como busca de informagoes,
mapas, compras, filmes e até servigos de cupido.

Tendo em vista o espago cada vez maior ocupado pelos softwares para aparelhos
celulares hoje em dia, o mercado de aplicativos mobile cresce exponencialmente gerando assim
uma gama de servigos e empresas que disponibilizam estes produtos, criando, da mesma forma,
concorréncia no mercado de aplicagdes para dispositivos moveis, um mercado dominado por
diferentes plataformas tecnologicas € que gera uma variedade de solugdes disponiveis
(MARTINS et al., 2013).

Em decorréncia desses fatos, existe hoje em dia vérios tipos de aplicativos moveis. Esses
tipos sdo definidos pelos conceitos aplicados em sua fase de constru¢do levando em
consideragdo o método, a finalidade e as limitagdes destes aplicativos que, segundo Martins et
al. (2013), sdo categorizados por aplicativos moveis web e aplicativos moveis nativos.

Os aplicativos web sdo aplicagdes acessadas na internet formatadas para dispositivos
moveis. O acesso se da por meio de uma URL (Uniform Resource Locator) digitada em um
navegador web. Os aplicativos sdo constituidos de trés tecnologias: HTML (Hypertext Markup
Language), CSS (Cascading Style Sheets) e JavaScript. O HTML e o CSS exercem o papel de
definir textos estaticos, imagens e o estilo da pagina, respectivamente. O JavaScript €
responsavel por toda parte 16gica de interagdo da aplicacdo. As vantagens dos aplicativos web
sdo o baixo custo para desenvolvé-los, sua compatibilidade com plataformas distintas, e a

facilidade do acesso, e as desvantagens seriam a demora no tempo de resposta para se ter o



.CONGRESSO NACIONAL

www.cona pesc.com.br

) de PESQUISA e ENSINO
" 1 CIENCIAS

V CONAPESC

acesso aos aplicativos, a impossibilidade de acessar funcionalidades de hardware e software
dos dispositivos moveis e a necessidade de conexdo com a internet (MARTINS et al., 2013).

Sobre aplicativos moveis nativos, os autores 0s conceituam como um aplicativo
construido especificamente para determinados sistemas operacionais. Este tipo de aplicativo,
por sua vez, ¢ baixado de uma loja de aplicativos como a Play Store da plataforma Android ou
a Apple Store da plataforma 10S, sendo mais adequados para as aplicagdes que necessitam de
atualizagdes frequentes, como jogos, relatorios de trafego e sessdes de bate-papo.

Os autores apontam como vantagem na utilizagao desses aplicativos a presenca de um
conteudo mais atrativo para o usuario pois podem acessar recursos nativos de hardware
(camera, reconhecimento de voz ¢ GPS) e software (e-mails, calendario, contatos, fotografias,
videos e gerenciador de arquivos) do dispositivo, além de poderem ser utilizados sem a

necessidade de uma conexao a internet.

USO DE APLICATIVOS PARA O APRENDIZADO MUSICAL

A forma como se obtém conhecimento tem mudado atualmente, cada vez mais tem-se
buscado otimizar o processo de ensino aprendizagem através das novas tecnologias e
possibilidades que elas oferecem para facilitar a absor¢cdo do conhecimento em varias areas,
inclusive a da musica. Nesse sentido, Gohn (2003) afirma que a utilizacdo dos softwares na
educagdo musical ¢ de grande importancia para a aprendizagem, por meio deles € possivel a
obtenc¢ao de conhecimento sobre a musica de forma mais individual e préatica.

Em relagdo ao aprendizado musical por meio de aplicativos, Leme (2006) destaca que
a tecnologia tem um papel muito importante no mundo pedagdgico e musical, pois gragas a ela
o cenario de ensino musical ganha um novo paradigma, pois essas novas tecnologias acabam
atuando como agentes renovadores possibilitando vivéncias e experiéncias novas. A presenca
dos aplicativos no processo de aprendizagem musical assume um papel inovador neste dmbito,
pois € por meio deles que o usuario tem a possibilidade de aprender musica de acordo com o

seu ritmo individual, obtendo assim o controle de sua progressao no processo de aprendizagem.
APLICATIVOS COM METODOS DE APRENDIZADO LUDICO E TRADICIONAL

O método ludico ¢ caracterizado por ser mais dindmico e interativo com o seu usuario
com uma proposta recreativa, por isso, um dos géneros de aplicativos que mais se encaixam
nesta metodologia € a categoria dos jogos digitais como o jogo utilizado nesta pesquisa, “A

Palheta Perdida”. De acordo com Fernandes (1995), os jogos podem ser empregados com varios



.CONGRESSO NACIONAL www.conapesc.com.br

HC PESQUISA e ENSINO
em CIENCIAS

@ V CONAPESC

propositos no contexto de aprendizado, eles ajudam a desenvolver a autoconfianga, contribui

na motivagdo, possibilitando a pratica significativa daquilo que estd sendo aprendido. J& o
método tradicional contém uma estrutura mais estatica, podendo se destacar pela forma em que
organiza suas informag¢des em um modelo similar aos aplicados em escolas de musica, como ¢
o caso do “Curso Iniciante de violdo”, que se assemelha a uma apostila virtual.

O aplicativo A Palheta Perdida ¢ um software gratuito, pertencente ao Studio Sol, com
uma proposta para o estudo musical por meio da tecnologia desenvolvida em método ludico. A
inovagao desse aplicativo ¢ trazer o estudo do violao em nivel basico para o ambiente de jogos
eletrénicos em aplicativos moveis, possibilitando o aprendizado de forma recreativa e
dinamizada, com a imersao no estudo de violdo mesclando teoria e pratica na aprendizagem do
instrumento com um sistema de fases, recompensas e pontuagdes. O jogo foi exportado tanto
para a plataforma Android quanto para a iOS e pode ser obtido pela loja de aplicativos de ambas
plataformas (Play Store e Apple Store).

O aplicativo Curso de Violao Iniciante ¢ uma aplicacdo gratuita desenvolvida pela
empresa de softwares Kids Tecnologia e consiste em uma aplicacdo mais simples e informativa
para o usudrio fazendo uso de um método tradicional de ensino. Ele disponibiliza de forma
organizada e simples contetidos necessarios para o aprendizado em nivel iniciante do violao.
Tal estrutura remete bastante aos métodos tradicionais de ensino, mas em um ambiente mais
acessivel e pratico para os portadores de dispositivos moveis, trazendo uma apresentacao mais
direta dos assuntos necessarios para o aprendizado de violdo em nivel iniciante.

Sobre o uso das tecnologias nos dias atuais, Rodrigues (2014) destaca que elas
contribuem para a sociedade no nivel pessoal e profissional, apresentando possibilidades para
os alcances dos objetivos em qualquer atividade. Assim, observa-se que aplicativos moveis

podem possibilitar novas perspectivas e op¢des para a obtengdo de conhecimentos.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Esta pesquisa teve como objetivo verificar a percep¢ao dos usuarios de aplicativos para
dispositivos moveis no aprendizado de violdo comparando os métodos ludico e tradicional
oferecidos por estas ferramentas tecnologicas. Para tanto, a pesquisa contou com a participacao
de seis voluntarios divididos em dois grupos (Grupo A e Grupo B) de acordo com a utilizagao

dos respectivos aplicativos, como pode ser visto no quadro 1.
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Identificacao Curso Aplicativo Método | Discente/ | Idade Género
utilizado Docente
Al Gestao A Palheta Ladico Docente 32 Feminino
Comercial Perdida
A2 Gestao A Palheta Ladico Discente 22 Feminino
Comercial Perdida
A3 Informatica A Palheta Ladico Discente 16 Masculino
Perdida
B1 Gestao Curso Iniciante | Tradicional | Discente 36 Masculino
Comercial de Violdo
B2 Edificagdes | Curso Iniciante | Tradicional | Discente 15 Feminino
de Violdo
B3 Edifica¢des | Curso Iniciante | Tradicional | Discente 18 Feminino
de Violdo

Fonte: Elaboragao propria.

As respostas obtidas para as questdes relacionadas aos objetivos da pesquisa foram
agrupadas de acordo com os objetivos especificos e grupo de entrevistados. A respostas sao

discutidas a seguir.

Utilidade do aplicativo — Grupo A (A Palheta Perdida)

Questao 6: Vocé teria utilizado um pouco mais o aplicativo se ele tivesse algum outro recurso?
Se sim, qual recurso?

Os entrevistados de A1 e A3 responderam que utilizariam sim mais vezes a aplicacao
se a mesma implementasse outros recursos. O individuo Al citou como recurso adicional a
implementa¢do de um sistema de reconhecimento de dudio que possibilitasse a verificacdo da
formacgao dos acordes ensinados no aplicativo, de modo que este reconhecesse os acordes sendo
praticados na vida real com um violao de verdade, possibilitando uma maior intera¢ao pratica
do usudrio com a aplicacdo utilizada. O individuo A3, por sua vez, indicou como recurso
adicional o acréscimo de fases no sistema do aplicativo, possibilitando mais desafios para o
usuario. O individuo A2 afirmou que o aplicativo, em sua visdo, ndo precisa de recursos

adicionais.

Questdo 11: Em uma escala de zero a dez, que nota vocé daria para a utilidade do aplicativo
no aprendizado de violao?
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As notas dadas ao aplicativo foram 5,0 (entrevistado A1), 9,0 (entrevistado A2), € 9,9

(entrevistado A3).

Quando analisadas em conjunto, as respostas para essas duas questdes mostram que,
de acordo com os participantes do Grupo A, a utilizacdo do aplicativo “A Palheta Perdida”
contribui para o aprendizado de violdo, porém foram apontados alguns recursos que poderiam
ser implementados para tornar o aplicativo mais util. As notas atribuidas para a utilidade do
aplicativo revelam uma percepgao positiva no seu uso, onde apenas o individuo A1 nao atribuiu

uma nota acima do valor médio da escala (5,0).

Utilidade do aplicativo — Grupo B (Curso Iniciante de Violao)

Questao 6: Vocé teria utilizado um pouco mais o aplicativo se ele tivesse algum outro recurso?
Se sim, qual recurso?

Para essa questdo, os entrevistados B1 e B3 afirmaram que se o aplicativo utilizado
tivesse um sistema de lembretes/notificacdes programadas para avisar e estimular o usuario
realizar sua rotina de estudos, eles utilizariam a ferramenta mais vezes. O individuo B2 afirmou

que o aplicativo, em seu ponto de vista, ndo precisa de recursos adicionais.

Questao 11: Em uma escala de zero a dez, que nota vocé daria para a utilidade do aplicativo
no aprendizado de violao?

As notas dadas ao aplicativo foram 8,0 (entrevistado B1), 10,0 (entrevistado B2), € 9,0
(entrevistado B3).

Assim como no Grupo A, apesar de se tratar de outro aplicativo, foi evidenciado pelos
participantes B1 e B3 a necessidade de adicionar mais recursos para melhoraria da experiéncia
com a ferramenta. Destarte, diferentemente do outro grupo, as notas atribuidas a este aplicativo

foram superiores, todas acima do ponto médio da escala (5,0).

Eficacia do método — Grupo A (A Palheta Perdida)

Questao 7: O que mais lhe agradou no uso do aplicativo?

Os entrevistados A1, A2 e A3 afirmaram que a praticidade, a simplicidade e todo o
ensino da parte teorica do aplicativo (formagdo dos acordes e cifras) foram pontos que

agradaram. O individuo A3 destacou ainda o ensino e o estimulo dos sons das notas e acordes.



.CONGRESSO NACIONAL www.conapesc.com.br

HC PESQUISA e ENSINO
em CIENCIAS

@ V CONAPESC

Questao 10: Vocé considera o método empregado pelo aplicativo eficaz para o aprendizado de
violao? Por qué?

Os individuos A2 e A3 disseram que sim, o método empregado pelo aplicativo utilizado
por eles ¢ eficaz para o aprendizado de violdo. O individuo A3 salientou ainda o sistema de
revisdo que o aplicativo apresenta, o que, segundo ele, ajuda na fixagao da aprendizagem dos
conteudos passados. Ele também afirma que a aprendizagem ficou mais divertida por conta da
metodologia apresentada pelo aplicativo. O individuo A2 afirmou que o dinamismo e a
simplicidade do aplicativo fizeram com que ele o classificasse como eficaz para o processo de
aprendizado do instrumento. O individuo A1l disse que considera o aplicativo eficaz para o
aprendizado apenas da teoria musical, nao sendo eficaz para aprender a tocar violao.

Em conjunto, as respostas a essas questdes demostram que a percepg¢do dos
entrevistados ¢ de que o método ludico utilizado no aplicativo ¢ eficaz. Mesmo quando o
individuo A1l afirma que o aplicativo ¢ ineficaz para o aprendizado completo do violao, ele

registra que a aplicag@o colabora para o aprendizado da teoria musical.

Eficacia do método — Grupo B (Curso Iniciante de Violao)

Questao 7: O que mais lhe agradou no uso do aplicativo?

Para essa questao, o individuo B1 disse que a identificagdo das notas e a instrugao sobre
a formacdo dos acordes foram os pontos que mais lhe agradaram. Por sua vez, o individuo B2
disse que a forma como o aplicativo conduzia as explicagdes foi o que mais lhe deixou satisfeito.

O individuo B3 destacou a facilidade de utilizacao do aplicativo.

Questao 10: Vocé considera o método empregado pelo aplicativo eficaz para o aprendizado de
violao? Por qué?

Os individuos B1, B2 e B3 disseram que sim, o método empregado pelo aplicativo utilizado
por eles ¢ eficaz para o aprendizado de violdo. O individuo B3 justifica sua resposta alegando
que o aplicativo trabalha de acordo com o nivel do usudrio.

Ao se fazer a andlise das respostas colhidas no Grupo B, pode-se constatar que o

aplicativo “Curso de Violdo Iniciante” foi considerado bastante 1til e a sua metodologia foi
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considerada eficaz pelo grupo que o utilizou, com destaque para a simplicidade, praticidade e

forma com que os contetdos sdo abordados.

Pontos fortes e fracos — Grupo A (A Palheta Perdida)

Questao 8: Na sua opinido, quais os pontos fortes do aplicativo?

O ponto forte do aplicativo, segundo o individuo Al, ¢ o ensino da parte tedrica do
violdo. O individuo A2 diz que a simplicidade e o dinamismo que o aplicativo apresenta ¢ um
ponto muito forte que precisa ser destacado. O individuo A3 destaca ndo sé o ensino da parte

teorica dos acordes musicais, como também o ensino dos sons dos acordes e o design do jogo.

Questao 9: Na sua opinido, quais os pontos fracos do aplicativo?

Para essa questdo, o individuo A1 pontua que o aplicativo ¢ limitado para suprir as suas
dificuldades de aprendizado. O individuo A2 aponta que o aplicativo exige em algumas de suas
fases a identificacao dos sons dos acordes, € que essas fases seriam um ponto fraco do aplicativo
por conta de sua dificuldade pessoal. O individuo A3 por sua vez aponta o sistema de energia
do jogo, o que impossibilita a utilizagcdo ininterrupta do aplicativo, ele explica que esse sistema
de energia serve como ‘“combustivel” para jogar as fases presentes no jogo, onde cada fase
consome um valor desse combustivel, que uma hora acaba. Segundo ele, esse sistema for¢a o
usuario a interromper o seu estudo e ainda sugere que o proprio usuario faca microtransagdes
para a obtencao de energias de forma imediata, sem precisar esperar as energias recarregarem.

Com essas informagdes pode-se entender que, na percepcao dos usuarios, os pontos
fortes estdo voltados para a parte do processo de ensino-aprendizagem fornecido pelo
aplicativo, ja os pontos fracos estdo relacionados com as dificuldades individuais e com o
sistema de energia/microtransagdes do jogo. Observa-se também que a percepcao dos pontos
fortes e fracos do aplicativo pode estar relacionada com as aptiddes naturais de cada usuario,
considerando, por exemplo, que o individuo A2 aponta como ponto fraco uma das func¢des do

jogo que o individuo A3 evidencia como ponto forte.

Pontos fortes e fracos — Grupo B (Curso Iniciante de Violao)

Questao 8: Na sua opinido, quais os pontos fortes do aplicativo?
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Como ponto forte do aplicativo, o individuo B1 aponta o ensino dos acordes musicais,

o individuo B2 destaca a explicacdo que o aplicativo apresenta, ¢ o individuo B3 enfatiza a

facilidade do uso do aplicativo.

Questao 9: Na sua opinido, quais os pontos fracos do aplicativo?

O individuo B1 pontua que o ponto fraco do aplicativo ¢ a falta de estimulo para estudo
do aplicativo ao usuario. Os individuos B2 e B3 afirmam que o aplicativo, no ponto de vista de
ambos, ndo apresenta pontos fracos.

Analisando essas respostas ¢ possivel observar que o aplicativo ¢ avaliado de forma
positiva na sua proposta metodologica tradicional por apresentar apenas um ponto fraco na
percepcao dos participantes da pesquisa, em comparagao com os pontos fortes apontados pelos
mesmos participantes, com destaque para a facilidade de uso, contetido e modo de exibigao dos

assuntos abordados.

CONSIDERACOES FINAIS

O desenvolvimento desse estudo mostrou que os aplicativos para dispositivos moveis
podem colaborar de forma positiva para o aprendizado de violdo, uma vez que todos os
entrevistados mostraram em suas respostas que essas tecnologias podem ser uteis no processo
de aprendizado de novos saberes, nesse caso o violao.

Além disso, o estudo permitiu comparar aspectos dos métodos ludico e tradicional
utilizados em cada aplicativo, os quais se mostraram eficazes para o processo de aprendizagem
de violdo na perspectiva dos participantes voluntarios, que evidenciaram nao sé as
particularidades de cada método, destacando pontos fortes e fracos de cada aplicativo, mas a
percepcao de que o método ludico se mostra mais dinamico e o método tradicional se mostra
mais simples no processo de aprendizado de violdo. E valido salientar que as informagdes
obtidas correspondem a opinides individuais, uma vez que foram registradas em alguns
momentos percepgdes conflitantes e idénticas sobre os mesmos aspectos.

Acredita-se que essa pesquisa trouxe a discussdo pontos relevantes, em especial para
desenvolvedores de aplicativos. A despeito de ter sido realizada com um publico reduzido,

foram evidenciados pontos que podem ser utilizados como norteadores para futuras pesquisas
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quantitativas com um numero maior de participantes, o que, embora ndo tenha sido um dos
objetivos elencados para essa pesquisa, constitui um dos propdsitos de pesquisas qualitativas.
Por fim, destaca-se que a pesquisa obteve resultados positivos no alcance de seus
objetivos e contribui para o entendimento de que os aplicativos para dispositivos moveis sao
instrumentos que apresentam potencial pedagogico relevante no que diz respeito a aquisi¢do de

conhecimento na area de aprendizagem musical.
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