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RESUMO 

Este relatório, realizado no âmbito do Mestrado em Ensino de Música, da Universidade 

Católica Portuguesa – Porto, pretende evidenciar as aprendizagens realizadas durante a Prática 

Profissional (PP), nas áreas de especialização Análise e Técnicas de Composição e História da 

Cultura e das Artes, assim como toda a investigação relacionada com a implementação e 

avaliação do Projeto de Intervenção Pedagógica (PIP) designado “A utilização de jogos digitais 

como estratégia de ensino e aprendizagem na disciplina de História da Cultura e das Artes – 

Música”. 

A prática profissional foi realizada no ano letivo 2020/21, na Academia de Música de 

Arouca (AMA), tendo como orientadora científica a Professora Doutora Luísa Orvalho e como 

orientadora pedagógica cooperante a Professora Jacinta Borges, titular da disciplina de História 

da Cultura e das Artes na AMA, onde foi implementado também o PIP.  

A falta de motivação para o estudo das disciplinas teóricas da Música foi a razão que 

motivou a escolha desta problemática para a implementação do projeto de intervenção e, com 

o objetivo de contornar essa mesma realidade, foi criada uma ferramenta digital original 

denominada Wall of Fame. 

Com este PIP, procurou-se verificar se os alunos que utilizaram a ferramenta digital Wall 

of Fame passaram a dedicar mais tempo ao estudo da música, por considerarem aquela 

ferramenta um elemento facilitador da sua aprendizagem, se conseguiram atingir com mais 

facilidade e qualidade as aprendizagens essenciais da disciplina de História da Cultura e das Artes 

e se essa motivação se refletiu nos seus desempenhos e resultados escolares. Uma outra 

finalidade deste PIP foi sensibilizar as Direções Pedagógica e Administrativa para a transição 

digital da AMA e da importância da utilização de ferramentas digitais em contexto escolar, 

pedagógico e de apoio ao estudo. 

Participaram neste estudo experimental 22 alunos do ensino secundário (6.º, 7.º e 8.º 

graus), com idades compreendidas entre os 15 e os 18 anos, que frequentam a disciplina de 

História da Cultura e das Artes, em regime supletivo, na AMA. 

A estratégia da investigação consistiu na concetualização do design do estudo para avaliar 

a eficácia de dois modos alternativos de trabalho pedagógico, com base em dois grupos de 

alunos, o grupo experimental com a introdução de recursos digitais na prática pedagógica, na 

sugestão de uma plataforma digital como instrumento auxiliar de estudo e na recolha do 

feedback de todos os intervenientes sobre as estratégias adotadas, e um grupo de controlo. 

As técnicas selecionadas para a recolha e produção de dados foram: inquéritos por 

questionários, entrevistas semiestruturadas, focus group, registos de avaliação, observação 

direta e participante, pesquisa documental, grelhas de observação e notas de campo registadas 
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em diário de bordo do investigador. Como técnicas de análise e interpretação dos dados 

quantitativos e qualitativos recolhidos na investigação, privilegiou-se a análise estatística e a 

análise de conteúdo. 

Os resultados obtidos revelaram que os recursos digitais em contexto de sala de aula 

contribuem para um maior envolvimento por parte dos alunos e que a ferramenta digital Wall 

of Fame se assumiu como um ótimo auxiliar de estudo ao serviço da autorregulação das 

aprendizagens. 

 

Palavras-chave: Ensino Artístico Especializado de Música; Aprendizagens Essenciais; 

História da Cultura e das Artes; Análise e Técnicas de Composição; Ferramentas e Jogos Digitais 

no Ensino de Música.  
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ABSTRACT 

This report, as part of the Master's Degree in Music Teaching, at the Universidade Católica 

Portuguesa – Porto, aims to highlight the lessons learned during Professional Practice (PP), in 

the areas of specialization Analysis and Techniques of Composition and History of Culture and 

Arts, as well as all the research related to the implementation and evaluation of the Pedagogical 

Intervention Project (PIP) called “The use of digital games as a teaching and learning strategy in 

the subject of History of Culture and Arts – Music”. 

The professional practice was carried out in the academic year 2020/21, at the Academy 

of Music of Arouca (AMA), with Professor Luísa Orvalho as scientific advisor and Jacinta Borges, 

teacher of History of Culture and Arts at AMA, where the PIP was also implemented. 

The lack of motivation to study the theoretical disciplines of Music was the reason that 

motivated the choice of this issue for the implementation of the intervention project and, in 

order to deal with this same reality, an original digital tool called Wall of Fame was created. 

With this PIP, we tried to verify if the students who used the Wall of Fame digital tool 

started to dedicate more time to the study of music, considering that tool a learning facilitator, 

if they managed to achieve more easily and with more quality the essential learning of the 

subject History of Culture and Arts and if this motivation reflected in their performance and 

school results. Another purpose of this PIP was to sensitize the Pedagogical and Administrative 

Departments to AMA's digital transition and the importance of using digital tools in a school and 

in pedagogical and study support context. 

The participants in this investigation were 22 high school students (6th, 7th and 8th 

grades), aged between 15 and 18 years old, who attend the subject of History of Culture and 

Arts, on a supplementary basis, in AMA. 

The research strategy consisted of conceptualizing the study design to assess the 

effectiveness of two alternative pedagogical strategies, based on two groups of students, the 

experimental group with the introduction of digital resources in pedagogical practice, suggesting 

a digital platform as an auxiliary study tool and in gathering feedback from all participants on 

the strategies adopted, and a control group. 

The techniques selected for data collection and production were: questionnaire surveys, 

semi-structured interviews, focus group, evaluation records, direct and participant observation, 

document research, observation grids and field notes recorded in the researcher's logbook. As 

techniques for analyzing and interpreting the quantitative and qualitative data collected in the 

investigation, statistical analysis and content analysis were privileged. 
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The results obtained revealed that the digital resources in the classroom context 

contribute to a greater students involvement and that the Wall of Fame digital tool has assumed 

itself as an excellent study aid in the service of self-regulation of learning. 

 

Keywords: Specialized Artistic Music Education; Essential Learnings; History of Culture 

and Arts; Composition Analysis and Techniques; Digital Tools and Games in Music Teaching. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 vi 

SIGLÁRIO 

 

AE – Aprendizagens Essenciais 

AMA – Academia de Música de Arouca 

ATC – Análise e Técnicas de Composição 

E@D – Ensino a Distância 

EE – Encarregados de Educação 

HCA – História da Cultura e das Artes 

PA – Perfil dos Alunos à Saída da Escolaridade Obrigatória 

PIP – Projeto de Intervenção Pedagógica 

PP – Prática Profissional 
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INTRODUÇÃO 

“A aprendizagem não tem lugar em salas de aula passivas, 

mas em comunidades caracterizadas por elevados níveis de participação e envolvimento” 

(Arends, 2008, p.12) 

 

O presente relatório é o trabalho final de Mestrado em Ensino de Música e integra o 

relatório da Prática Profissional (PP) e o relatório do Projeto de Intervenção Pedagógica (PIP). 

A PARTE I deste relatório diz respeito à Prática Profissional. Esta realizou-se na Academia 

de Música de Arouca (AMA), no ano letivo 2020/2021, nas áreas de Análise e Técnicas de 

Composição (ATC) e História da Cultura e das Artes (HCA), disciplinas teóricas do Curso 

Secundário de Música para as quais pretendo obter profissionalização.  

A AMA, fundada em 1991, é uma instituição de ensino que funciona no centro da vila de 

Arouca numas instalações antigas com muito poucos recursos digitais. O presente relatório 

procura dar conta do esforço de inovação desta PP, desenvolvida num contexto digital limitado, 

com a inclusão de estratégias inovadoras na sala de aula e com a criação de uma plataforma 

digital original, Wall of Fame, acessível a partir de casa e capaz de auxiliar os alunos no seu 

estudo autónomo e na autorregulação das aprendizagens. O público-alvo da plataforma digital 

são os alunos do ensino secundário dos Cursos Artísticos Especializados de Música que 

frequentam a AMA. São estes mesmos alunos que fizeram parte desta PP ao longo deste ano. 

Este relatório inclui as planificações das aulas lecionadas, os materiais pedagógicos elaborados, 

os resultados da reflexão conjunta feita com as orientadoras científica e pedagógica cooperante 

no final das aulas observadas e ainda o impacto no desempenho dos alunos. 

A PP permitiu desenvolver competências científicas, pedagógicas e digitais na área do 

ensino de Música, conhecer o funcionamento organizacional da AMA e refletir sobre a 

implementação de práticas formativas inovadoras. 

A PARTE II deste relatório diz respeito ao Projeto de Intervenção Pedagógica cujo título é 

“A utilização de jogos digitais como estratégia de ensino e aprendizagem na disciplina de História 

da Cultura e das Artes – Música”. Foi implementado entre dezembro de 2020 e maio de 2021, 

em 10 sessões, com os alunos do ensino secundário (6.º, 7.º e 8.º graus), com idades 

compreendidas entre os 15 e os 18 anos, que frequentam a disciplina de HCA na AMA, do Curso 

Secundário de Música, em regime supletivo. Do grupo experimental fizeram parte os alunos do 

6.º e 7.º graus e os restantes do grupo de controlo. 

O impacto das ferramentas digitais em geral e da utilização da plataforma digital Wall of 

Fame em particular no processo de aprendizagem dos alunos de História da Cultura e das Artes 

é o objeto de estudo deste PIP. Nesta investigação, pretendeu-se verificar se os alunos que 
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utilizaram a ferramenta digital Wall of Fame: i) passaram a dedicar mais tempo ao estudo - por 

considerarem aquele recurso um elemento facilitador e motivador da aprendizagem; ii) se 

adquiriram com mais facilidade e qualidade as aprendizagens essenciais da disciplina de HCA, e 

iii) qual foi o impacto nos seus resultados escolares. 
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PARTE I – PRÁTICA PROFISSIONAL 
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1. Enquadramento 

1.1. Entidade acolhedora da Prática Profissional 

 A prática profissional (PP) de que este relatório dá conta foi desenvolvida no ano letivo 

de 2020/21, na Academia de Música de Arouca (AMA) que acolhe alunos de dois agrupamentos 

de escolas distintos, Arouca e Escariz, estando este último localizado a cerca de 20 km da AMA. 

A Academia de Música de Arouca é um estabelecimento de ensino artístico especializado, 

da área do ensino particular e cooperativo, que se dedica ao ensino vocacional da música. 

Nasceu por iniciativa do Pelouro da Educação do Município e foi criada por escritura pública a 

11 de Julho de 1991. Localiza-se na vila de Arouca, concelho que abrange uma área com cerca 

de 328 Km2, fica situada a 60 Km de Aveiro, sede de distrito, e a 50 Km da cidade do Porto.  

A AMA leciona o Curso de Iniciação e os Cursos Básico e Secundário de Música, estando 

autorizada para os seguintes instrumentos: Acordeão, Bateria, Canto, Clarinete, Contrabaixo, 

Flauta Transversal, Fagote, Viola Dedilhada, Harpa, Oboé, Órgão, Percussão, Piano, Saxofone, 

Trombone, Trompa, Trompete, Tuba, Violino, Violoncelo e Viola de Arco. Atualmente conta com 

232 alunos inscritos. 

A Academia tem um impacto significativo e crescente na comunidade em que está 

inserida, nos jovens e nas respetivas famílias e no desenvolvimento cultural e artístico local e 

regional.  

 

1.2. Breve referência ao percurso profissional anterior à Prática Profissional 

Nasceu em Arouca em 1976 e é, atualmente, funcionário na Academia de Música de 

Arouca. 

Iniciou os estudos musicais com o pai aos 6 anos de idade. Em 1986, ingressou na escola 

de música da Banda Musical de Arouca onde estudou clarinete e formação musical com os 

professores Valdemar Noites, António Pinho e Jorge Azevedo. Foi ainda pianista da Orquestra 

Ligeira da Banda Musical de Arouca desde a sua primeira formação em 1991. 

Em 1989 participou, como executante de Requinta, no VII Curso de Férias para Jovens 

Músicos realizado na Costa da Caparica, promovido pelo Inatel, onde trabalhou com os maestros 

Ferreira da Silva e Homero Apolinário. 

Ainda em 1989, começou a estudar piano e formação musical com a professora Marília 

Rocha, tendo completado o 8.º grau de formação musical em 1993, no Conservatório de Música 

do Porto. 

Em 1994, ingressou na Faculdade de Ciências da Universidade do Porto onde se licenciou 

em Matemática (Ramo Educacional). 
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Paralelamente com o ensino superior, continuou os estudos musicais no Conservatório 

de Música de Fornos, tendo estudado piano com a professora Sandra Almeida e Composição 

com os professores Pedro Junqueira Maia, Virgílio Melo e Sara Almeida. Aí, concluiu o Curso 

Complementar de Formação Musical. 

Foi, durante cerca de 25 anos, clarinetista na Banda Musical de Arouca onde teve a 

oportunidade de atuar com os GNR, Paulo de Carvalho, Ana Laíns, Joana Amendoeira, Maria Ana 

Bobone, Maria João e Mário Laginha, entre outros. 

Em 2013, ingressou na Universidade de Aveiro onde se licenciou em Música (variante de 

Composição) sob a orientação da professora Sara Carvalho. Aí, na área de composição, estudou 

ainda com os professores Evgueni Zoudilkine, Isabel Soveral, Rui Penha, Filipe Lopes, Luís 

Postiga, entre outros.  

Em 2016, recebeu uma menção honrosa na terceira edição do concurso de composição 

para crianças promovido pela Associação Portuguesa de Educação Musical (APEM) com a canção 

“Sarapico”. 

Em 2019, ingressou na Universidade Católica Portuguesa, no Porto, onde se encontra a 

concluir o Mestrado em Ensino de Música nas áreas de História da Cultura e das Artes e de 

Análise e Técnicas de Composição. 

 

1.3.  Áreas de especialização da Prática Profissional 

 A Prática Profissional (PP) realizou-se nas áreas de Análise e Técnicas de Composição 

(ATC) e História da Cultura e das Artes (HCA), disciplinas teóricas do Curso Secundário de Música. 

 

2. Descrição detalhada 

2.1.  Contextualização da Prática Profissional no projeto educativo 

A Prática Profissional (PP) procurou ir de encontro ao Projeto Educativo da AMA que tem 

como propósito primordial a formação musical de crianças e jovens. É também preocupação da 

Academia a formação de instrumentistas como opção profissional e como membros de 

orquestras ou bandas de música. A PP propôs-se ser um polo dinamizador da cultura musical, 

promover a aprendizagem de qualidade, nas vertentes individual e coletiva, desenvolver 

métodos e processos de aprendizagem inovadores e eficazes, contribuir para a melhoria dos 

espaços educativos em articulação com os agrupamentos de escolas e assegurar o bom 

funcionamento e o progresso da Academia de Música de Arouca. 

Esta PP procurou, assim, contribuir para os objetivos do Projeto Educativo da instituição, 

sobretudo aqueles que dizem respeito às estratégias inovadoras no ensino já que a ferramenta 
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digital Wall of Fame é um recurso atual, apelativo e ao serviço de ritmos de aprendizagem 

diferenciados. 

 

2.2.  Objetivos da Prática Profissional, do ponto de vista do estagiário e da escola 

O Mestrado em Ensino de Música pela Escola das Artes da Universidade Católica 

Portuguesa – Católica Porto teve como objetivo primeiro a obtenção de qualificação profissional 

para lecionar as disciplinas de História da Cultura e das Artes (HCA) e Análise e Técnicas de 

Composição (ATC). Para além deste, permitiu aprofundar os conhecimentos relativamente à 

educação, nomeadamente nas áreas de psicologia da educação, didática, estratégias de ensino, 

relação pedagógica, motivação e disciplina na sala de aula, conhecer e aprofundar documentos 

de orientação curricular (Aprendizagens Essenciais e Perfil dos Alunos à Saída da Escolaridade 

Obrigatória), gestão do currículo e avaliação de competências, pedagogia diferenciada e 

metodologias de investigação em educação. 

Todos os conhecimentos teóricos adquiridos estiveram presentes nas opções tomadas ao 

longo da PP. A par das atividades promotoras das aprendizagens dos alunos, procurou-se 

sempre clarificar previamente as que deviam fazer, como as deviam evidenciar e, no final, torná-

los capazes de autorregularem as suas aprendizagens. Para o efeito, recorreu-se a recursos 

digitais inovadores e apelativos que tornassem o processo de ensino e aprendizagem motivador 

e eficaz: “a interacção com simulações informáticas ou a criação de sítios da Web constituem 

desafios interessantes para os alunos, que os ajudam a manter a actividade mental necessária 

para processar e aprender informação e ideias com significado” (Arends, 2008, p. 145). 

A atualização científica e pedagógica dos docentes é sempre benéfica para qualquer 

instituição de ensino. A mudança para as novas instalações da Academia num futuro próximo 

carece de profissionais qualificados para tirarem partido dos recursos audiovisuais que a nova 

escola colocará ao dispor do corpo docente. O contributo dado nas disciplinas de HCA e ATC 

representou uma melhoria na qualidade do ensino do ponto de vista das estratégias de ensino 

com recurso a ferramentas digitais, autorregulação, reflexão, criatividade e avaliação. 

 

2.3.  Estratégias planeadas para alcançar os objetivos 

 As estratégias planeadas para alcançar esses objetivos passaram pela criação de uma 

ferramenta digital original, atual, personalizável de acordo com o nível e ritmo de aprendizagens 

dos alunos, tornando-os capazes de autorregularem o seu progresso; pela inclusão de recursos 

digitais diversos como o quizizz.com, o powtoon, hot potatoes, random name picker, plickers, 

Google forms, Mozart dice game, Microsoft Teams e Wall of Fame na prática pedagógica ao 

serviço, quer da apresentação, revisão e/ou consolidação de conteúdos, quer da autoavaliação, 
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que tornassem o processo de aprender mais apelativo e eficaz; pela elaboração de planificações 

de aula que contemplassem os conceitos-chave, o reportório, as aprendizagens essenciais, as 

ações estratégicas de ensino alinhadas ao Perfil dos Alunos, os descritores do Perfil dos Alunos 

e a avaliação. A definição das estratégias planeadas procurou ter sempre em linha de conta a 

orientação e sugestões de melhoria das orientadoras científica e pedagógica cooperante. Dado 

que três aulas foram dadas online, com recurso à plataforma Microsoft Teams, houve a 

preocupação de tirar o maior partido das ferramentas digitais, minimizando as limitações do 

E@D.  

 O uso do piano e o recurso a obras da autoria do invetigador foram estratégias que 

contribuíram igualmente para melhorar o processo de ensino e aprendizagem. 

 Outra estratégia passou ainda por recolher o feedback dos alunos enquanto utilizadores 

da ferramenta digital Wall of Fame com o intuito de aperfeiçoar este recurso. 

 

2.4.  Caracterização das turmas lecionadas 

 Neste ano letivo de 2020/21, lecionou as disciplinas de HCA e ATC em três turmas do 

ensino secundário: uma do 6.º grau, outra do 7.º grau e outra do 8.º grau. 

 A turma do 6.º grau é composta por quatro alunas que frequentam o 10.º ano de 

escolaridade no Agrupamento de Escolas de Escariz e que frequentam a AMA em regime 

supletivo. 

 A turma do 7.º grau é composta por nove alunos que frequentam o 11.º ano de 

escolaridade nos Agrupamentos de Escolas de Arouca e Escariz e que frequentam a AMA em 

regime supletivo. 

 A turma do 8.º grau é composta por nove alunos que frequentam o 12.º ano de 

escolaridade nos Agrupamentos de Escolas de Arouca e Escariz. Destes, sete frequentam a AMA 

em regime supletivo e dois em regime articulado. 

 No total, são 22 alunos com idades compreendidas entre os 15 e os 18 anos. 

 

2.5.  Registo das aulas dadas e assistidas 

 A prática profissional abrangeu duas áreas de profissionalização distintas, a saber, 

História da Cultura e das Artes (HCA) e Análise e Técnicas de Composição (ATC). Nas duas áreas, 

os orientadores foram os mesmos. A orientadora científica foi a Professora Doutora Luísa 

Orvalho e a orientadora pedagógica cooperante foi a Professora Jacinta Borges. 

 Ao longo do ano letivo, as professoras orientadoras assistiram a três aulas de HCA e 

quatro aulas de ATC, conforme indicado na Tabela 1. 
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 Tabela 1: Aulas assistidas pelas professoras orientadoras científica e pedagógica cooperante 

Data Disciplina Grau Regime 

12 de dezembro de 2020 ATC 6.º Presencial 

12 de dezembro de 2020 HCA 6.º Presencial 

20 de fevereiro de 2021 ATC 7.º Online 

6 de março de 2021 HCA 8.º Online 

6 de março de 2021 ATC 7.º Online 

24 de abril de 2021 ATC 6.º Presencial 

24 de abril de 2021 HCA 6.º Presencial 

 

Durante o ano letivo, para além das aulas supramencionadas dadas pelo professor, foram 

assistidas 89 aulas, cujos sumários podem ser consultados no Anexo V, 45 aulas da orientadora 

pedagógica cooperante, professora titular da disciplina de HCA e 44 do professor Diogo Novo 

Carvalho, professor titular da disciplina de ATC. Este último cedeu as suas turmas para ser 

possível realizar a prática pedagógica nessa área. As aulas de ambas as disciplinas decorreram 

em regime presencial e online através da plataforma Microsoft Teams. 

As aulas lecionadas pela orientadora cooperante foram muito benéficas para a PP. 

Estavam muito bem planificadas e estruturadas, sendo sempre facultado aos alunos um texto 

de apoio no início de cada aula. A exposição dos conteúdos era feita de uma forma clara e 

objetiva tendo em conta as aprendizagens essenciais previstas para cada aula. Apesar de ser 

uma disciplina teórica, a professora estimulava a comunicação entre os alunos. As dúvidas 

colocadas eram prontamente esclarecidas pela professora. Os tempos definidos para cada 

atividade eram cumpridos com rigor e as tarefas propostas adequadas às aprendizagens. De 

realçar que nas aulas de E@D, as tarefas assíncronas propostas pela professora estimulavam a 

pesquisa e o trabalho autónomo.  

As aulas do professor Diogo Novo Carvalho, professor de ATC, foram igualmente 

importantes na PP. O professor é muito dinâmico, mantém uma ótima relação pedagógica com 

os alunos e consegue manter o interesse dos mesmos ao longo de toda a aula. Trata-se de uma 

disciplina com caráter mais prático o que contribui para manter a motivação dos alunos. Muito 

bem preparado cientificamente, o professor está sempre disponível para esclarecer as dúvidas 

colocadas. É muito metódico, organizado e experiente, o que foi muito enriquecedor para a PP. 
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Embora não fosse o orientador pedagógico cooperante, revelou-se sempre disponível e 

colaborante para ajudar na preparação das aulas da disciplina de ATC. 

Para além das aulas assistidas pelas orientadoras, houve cinco sessões destinadas à 

apresentação/explicação da ferramenta digital Wall of Fame aos alunos, dos jogos disponíveis 

na referida plataforma e a recolher o seu feedback. 

 

2.6.  Planificações 

 

Tal como um médico cirurgião não executa uma operação de acordo com o estudo do caso e o 

programa de conhecimentos que outros tivessem preparado, mas analisa o caso, decide e age em 

função dele e dos conhecimentos disponíveis, também um profissional docente terá de cada vez 

mais, decidir e agir perante as diferentes situações, organizando e utilizando o seu conhecimento 

científico e educativo face à situação concreta. 

(Roldão, 1995; 1998, cit. in Roldão, 2009, p.36) 

 

 A planificação desempenha um papel muito importante na estruturação de uma aula. 

De acordo com Roldão, o conceito de ensinar “requer que se planeie a acção adequadamente 

de forma a alcançar, para cada aprendente, a aprendizagem pretendida” (Roldão, 2009, p.67). 

Para Arends (2008, p.92), “uma boa planificação envolve a distribuição do tempo, a escolha dos 

métodos de ensino adequados, a criação de interesse nos alunos e a construção de um ambiente 

de aprendizagem produtivo”. 

As planificações das aulas lecionadas nas disciplinas de HCA e ATC foram elaboradas de 

acordo com a planificação anual da AMA, os critérios de avaliação e as aprendizagens essenciais 

e sua articulação com o PA. 

 O modelo adotado, facultado pela orientadora científica, Professora Doutora Luísa 

Orvalho, seguiu a orientação proposta pela Escola das Artes, conforme exemplo apresentado na 

Figura 1. 
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Figura 1: Exemplo de planificação de aula usado na Prática Profissional 
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 Da planificação constam os seguintes elementos: 

Situação e contextualização: Breve caracterização da turma e uma referência às 

aprendizagens realizadas nas aulas anteriores.  

Abertura da aula: Este primeiro momento da aula deve ser dedicado ao acolhimento 

dos alunos seguido da explicação das atividades a realizar: clarificação das aprendizagens que 

os alunos deverão fazer e como as deverão evidenciar. 

Conceitos-chave da disciplina / Ideias-chave / Atitudes e valores: São mencionados os 

conceitos estruturantes propostos para a aula. 

Reportório / Peças / Estudos: São referidas as obras a utilizar/explorar ao longo da aula. 

Organizador: É o domínio / tema / subtema / área estruturante do conhecimento 

disciplinar. 

Aprendizagens essenciais: São os conhecimentos, capacidades, atitudes e valores a 

desenvolver pelos alunos,  

 

terá, assim, de expressar esta tríade de elementos (conhecimentos, capacidades e atitudes) ao 

longo da progressão curricular, explicitando: (a) o que os alunos devem saber (os conteúdos de 

conhecimento disciplinar estruturado, indispensáveis, articulados concetualmente, relevantes e 

significativos), (b) os processos cognitivos que devem ativar para adquirir esse conhecimento 

(operações/ações necessárias para aprender) e (c) o saber fazer a ele associado (mostrar que 

aprendeu), numa dada disciplina - na sua especificidade e na articulação horizontal entre os 

conhecimentos de várias disciplinas -, num dado ano de escolaridade, integrados no ciclo 

respetivo e olhados na sua continuidade e articulação vertical. 

(Roldão, Peralta, Martins & Orvalho, 2018, p. 10) 

 

Ações estratégicas de ensino alinhadas ao Perfil dos Alunos: São referidas as 

estratégias adotadas para o desenvolvimento da aula, contemplando a diferenciação 

pedagógica. As opções estratégicas devem ter em conta a Teoria das Inteligências Múltiplas de 

Howard Gardner para que o processo de ensino e aprendizagem se desenvolva de forma mais 

eficaz. Idealmente, devem ser construídas de acordo com o modelo da Taxonomia de Bloom 

revisto em 2001 por Anderson, Krathwohl e Airasian. Essas ações devem ser organizadas de 

forma sequenciada: de um nível inicial de reconhecimento até a um nível mais elevado de 

criação, conforme se pode observar na Figura 2.  

 

 

 

 



 10 

Figura 2: Categorização original da Taxonomia de Bloom e a atual, 

proposta por Anderson, Krathwohl e Airasian, no ano de 2001 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

O domínio metacognitivo foi ainda acrescentado na revisão da Taxonomia de Bloom: “A 

metacognição, o pensar sobre o pensar, a reflexão sobre o que se aprendeu e o que ainda falta 

aprender, dá ao aluno a possibilidade de fazer a autorregulação e autoavaliação da sua 

aprendizagem com autonomia” (Orvalho, 2019, p.30). 

Descritores do Perfil dos Alunos: Conhecedor | Sabedor | Culto | Informado, Criativo, 

Crítico | Analítico, Indagador | Investigador, Respeitador do outro e da diferença, Sistematizador 

| Organizador, Questionador, Comunicador, Participativo | Colaborador, Responsável | 

Autónomo, Gestor do seu trabalho (...) 

Avaliação: De carácter formativo, utilizada para “identificar, explicar e regular as 

dificuldades surgidas e remediá-las” (Roldão, 2004, p.43), com recurso a instrumentos e técnicas 

que o professor vai adotar para ajudar os alunos a ultrapassarem as dificuldades: grelha de 

observação do professor, questionários de auto e heteroavaliação. 

Encerramento: Momento de auto e heteroavaliação das aprendizagens adquiridas bem 

como de reflexão conjunta entre o professor e os alunos. 

Recursos didáticos: Conjunto de materiais físicos ou digitais utilizados para que o 

processo de ensino/aprendizagem possa acontecer. 

Previsão da sequência pós aula: Na sequência da auto e heteroavaliação, o professor 

define outras ações que possam contribuir para contornar as dificuldades manifestadas pelos 

alunos, consolidar as suas aprendizagens e melhorar o seu grau de desempenho. 
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Bibliografia / Webgrafia: São indicadas as referências consultadas pelo professor 

aquando da elaboração da planificação. 

Legislação: Consiste no conjunto de documentos legais que servem de suporte aos cursos 

artísticos especializados. 

Anexos: Compilam os recursos utilizados pelo professor ao serviço da aula planificada. 

 

2.7. Reflexões sobre os comentários das aulas dadas e assistidas 

Como parte integrante da PP, foram sete as aulas assistidas pelas orientadoras: a 

científica, Professora Doutora Luísa Orvalho, e a pedagógica cooperante, Professora Jacinta 

Borges. 

As planificações relativas às aulas lecionadas encontram-se no Anexo I e os sumários no 

Anexo IV. 

A Tabela 2 apresenta o cronograma da primeira aula assistida de ATC. 

 

Tabela 2: Cronograma da primeira aula de ATC assistida pelas  

professoras orientadoras científica e pedagógica cooperante 

Data Horário Disciplina Grau Regime 

12 de dezembro de 2020 10h10 – 10h55 ATC 6.º Presencial 

 

Esta foi a primeira aula lecionada no âmbito da PP. A turma é constituída por apenas 4 

alunas com um comportamento exemplar, o que contribuiu para que a aula se desenvolvesse 

com tranquilidade e sem qualquer preocupação a nível disciplinar. O momento de abertura da 

aula relativo à clarificação das aprendizagens que deveriam fazer e como as deveriam evidenciar 

foi marcado por um discurso claro da parte do professor, o que contribuiu para que as alunas 

compreendessem as aprendizagens a desenvolver e os critérios que seriam avaliados, como 

aconteceu no final da aula através do preenchimento de um questionário de autoavaliação. 

Procurou-se sempre que a primeira atividade funcionasse como warm-up para as 

restantes propostas da aula. Não sendo o professor titular da disciplina, teve sempre o cuidado 

de dar continuidade às aprendizagens desenvolvidas anteriormente. Por isso, foi realizada uma 

atividade de revisão dos conhecimentos adquiridos na aula anterior. Este exercício de revisão, 

que consistiu num ditado de frases em que as alunas deviam registar apenas as que 

considerassem verdadeiras, foi interessante. Ainda assim, as orientadoras sugeriram que o 

registo das frases verdadeiras deveria ter sido acompanhado de um suporte escrito pois a parte 
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visual também é importante e poderia funcionar como estratégia facilitadora das 

aprendizagens. 

Seguiu-se uma atividade relativa à apresentação de exemplos de contraponto com vários 

erros para serem identificados pelas alunas. Esta tarefa foi mais demorada do que inicialmente 

estava previsto, o que comprometeu o cumprimento da planificação no tempo definido, 

situação que foi refletida com as professoras orientadoras no final da aula: “a pesquisa sobre o 

trabalho pedagógico: (i) não é uma prática “individualizada”, mas sim um processo de escuta, 

de observação e de análise, que se desenvolve no seio de grupos e de equipas de trabalho” 

(Nóvoa, 2002, p.24). 

Relativamente ao questionário de autoavaliação, a orientadora científica sugeriu que 

fossem retiradas as questões relativas à postura e comportamento das alunas por não serem 

pertinentes para o grupo em questão. 

De uma maneira geral, as orientadoras foram unânimes em considerar que as atividades 

estavam bem delineadas, que existiu uma ótima interação e que foi mantida uma excelente 

relação pedagógica com as alunas. 

A Tabela 3 apresenta o cronograma da primeira aula assistida de HCA. 

 

Tabela 3: Cronograma da primeira aula de HCA assistida pelas  

professoras orientadoras científica e pedagógica cooperante 

Data Horário Disciplina Grau Regime 

12 de dezembro de 2020 12h30 – 13h15 HCA 6.º Presencial 

 

A gestão do tempo nesta aula de HCA foi mais eficaz que na anterior e a planificação foi 

cumprida na íntegra, sendo cumpridos os tempos definidos para os diferentes momentos da 

aula. Atendendo ao tema principal desta aula, o warm-up foi realizado antes de explicar aos 

alunos as aprendizagens a desenvolver e como as deveriam evidenciar. Esta atividade inicial 

pretendeu despertar a curiosidade dos alunos para o tema da aula e, para o efeito, foi utilizada 

uma imagem da catedral de Notre-Dame, inicialmente bastante pixelizada até se tornar 

completamente nítida. Esta atividade funcionou muito bem e só após a identificação do tema 

se passou à explicação das atividades. 

A contextualização histórica da escola de Notre-Dame foi feita com recurso a um vídeo 

animado realizado com a ferramenta digital powtoon. Foi uma estratégia motivadora e animada. 

A orientadora cooperante sugeriu apenas que o suporte musical do vídeo fosse uma obra da 

época. Passou-se à apresentação de um Powerpoint com os conceitos teóricos e históricos 
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relacionados com a escola de Notre-Dame e que procurou sistematizar aprendizagens já 

realizadas em aulas anteriores. Seguiu-se a audição de um excerto musical de Léonin. A mesma 

orientadora propôs que, no futuro, acompanhasse o mesmo com a respetiva partitura. 

A aula culminou com um questionário de escolha múltipla recorrendo à ferramenta digital 

plickers. Foi uma estratégia inovadora de autoavaliação em que as alunas escolhiam a resposta 

colocando um cartão na posição que consideravam correta. Essa resposta era captada pelo 

telemóvel do professor que estava sintonizado com a plataforma referida. Dessa forma, as 

alunas puderam autorregular o seu desempenho e as suas aprendizagens. 

Para o momento do encerramento, as alunas preencheram ainda uma ficha de 

autoavaliação em suporte de papel, situação que a orientadora científica considerou 

dispensável atendendo ao questionário plickers já realizado de monitorização das 

aprendizagens. 

A orientadora pedagógica cooperante referiu que o discurso nesta aula não foi tão fluído 

como na anterior e que a postura unilateral adotada nesta aula se refletiu numa menor 

interação com as alunas. As orientadoras valorizaram a utilização das ferramentas digitais que 

tornaram a aula mais motivadora e apelativa. 

A Tabela 4 apresenta o cronograma da segunda aula assistida de ATC. 

 

Tabela 4: Cronograma da segunda aula de ATC assistida pelas 

 professoras orientadoras científica e pedagógica cooperante 

Data Horário Disciplina Grau Regime 

20 de fevereiro de 2021 12h30 – 13h15 ATC 7.º Online 

 

Esta aula foi lecionada num contexto de E@D com as limitações que isso representa. No 

entanto, procurou-se tirar partido dessa adversidade na atividade de autoavaliação das 

aprendizagens no final da aula ao utilizar a ferramenta digital quizizz.com que carece de um 

computador por aluno. 

A aula iniciou-se, como habitualmente, com a explicação das atividades a realizar, 

aprendizagens a desenvolver e o modo como as deveriam evidenciar. 

Para que os alunos mobilizassem os conhecimentos adquiridos nas aulas anteriores e 

fossem capazes de os aplicar autonomamente, foi enviada, no dia anterior, para cada aluno, 

uma imagem diferente contendo um excerto musical, informando-os apenas de que aquela 

imagem iria ser utilizada na aula de ATC. Foi uma estratégia muito válida pois permitiu que o 
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processo de aprendizagem tivesse início antes da aula propriamente dita, além de que 

despertou a curiosidade e elevou as expetativas dos alunos para a aula. 

A sessão iniciou-se com a apresentação dos conceitos relativos aos diferentes 

mecanismos usados no contraponto imitativo e sua definição. Os alunos deveriam fazer 

corresponder a imagem recebida ao conceito apresentado. Esta tarefa propiciou alguma 

interação pois era necessário que os alunos partilhassem as suas opiniões o que nem sempre é 

fácil de conseguir num regime online. A orientadora científica considerou esta estratégia 

extraordinária e uma forma excelente de rever conteúdos anteriormente abordados. 

Seguiu-se a apresentação da partitura de uma invenção a duas vozes de Bach para que os 

alunos identificassem os seus constituintes que eram sugeridos aleatoriamente pela ferramenta 

digital Random Name Picker. Antes de fazer rodar a roleta, o aluno era nomeado e a roleta ditava 

o constituinte que ele deveria identificar na partitura. Este recurso relativamente simples 

acrescentou algum dinamismo e interatividade à tarefa pois o constituinte a identificar na 

partitura era indicado aleatoriamente pela roleta. As orientadoras foram unânimes em 

considerar que o uso destas ferramentas torna as aulas mais interessantes e favorece a 

interação com e entre os alunos. 

Finalmente, foi proposto aos alunos a criação de um tema de fuga de acordo com as regras 

definidas previamente. Atendendo ao contexto de E@D, foi proposta uma tarefa que os alunos 

deveriam realizar individualmente. O regime online compromete naturalmente o apoio que o 

professor consegue prestar aos alunos num regime presencial. Como demoravam em 

concretizar a atividade, a planificação foi reformulada em tempo real, sendo realizada com o 

grande grupo uma resolução possível. A orientadora científica realçou a importância desta 

reformulação e o modo como foi concretizada. “Há uma parte de cientista no trabalho do 

professor: na aquisição do conhecimento, no estudo aturado, no rigor da planificação e da 

avaliação. Mas há também uma parte de artista, no modo como se reage a situações 

imprevistas” (Nóvoa, 2003, p.6). 

Seguidamente, foi lançado o desafio de concluírem a tarefa proposta como trabalho de 

casa. De acordo com a Taxonomia de Bloom, as atividades devem encaminhar-se para o nível da 

criação. Esta foi uma questão frequentemente abordada pela orientadora científica na 

planificação das aulas, preocupação que se encontra refletida nesta planificação. Daí ter-se 

iniciado com estratégias de reconhecimento e reprodução de ideias e conteúdos e culminado 

com estratégias de incentivo à criação, em que os alunos utilizassem conhecimentos e 

habilidades previamente adquiridos: “desenvolver uma nova solução, estrutura ou modelo 

utilizando conhecimentos e capacidades previamente adquiridas, ideias novas e originais, 
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produtos e métodos por meio da perceção da interdisciplinaridade e da interdependência de 

conceitos” (Orvalho, 2019, p.31). 

A autoavaliação das aprendizagens adquiridas foi feita através da plataforma quizizz.com, 

uma ferramenta digital apelativa que permite aos alunos responderem ao seu ritmo e 

acompanharem em direto a sua progressão e a dos colegas numa tabela classificativa o que 

acrescenta um carácter competitivo à atividade. De salientar a possibilidade de responder 

novamente a questões erradas de acordo com o grau de desempenho. 

As orientadoras elogiaram a boa gestão horária, a fluidez do discurso e a interação com 

os alunos. 

A Tabela 5 apresenta o cronograma da segunda aula assistida de HCA. 

 

Tabela 5: Cronograma da segunda aula de HCA assistida pelas 

 professoras orientadoras científica e pedagógica cooperante 

Data Horário Disciplina Grau Regime 

6 de março de 2021 10h10 – 10h55 HCA 8.º Online 

 

Esta turma é composta por 9 alunos e a professora titular já tinha mencionado o facto de 

serem pouco participativos. Contrariar esta situação num regime online poderia ser uma tarefa 

ainda mais difícil. 

O início da aula foi dedicado, como habitualmente, à clarificação das aprendizagens a 

realizar e da forma como os alunos as deveriam evidenciar. Seguiu-se uma contextualização 

histórica do Classicismo através da apresentação de um Powerpoint. O carácter expositivo desta 

atividade inicial e as características da turma contribuíram para que este primeiro momento 

fosse muito pouco interativo. Ainda assim, procurou-se torná-lo mais dinâmico ao ilustrar as 

linguagens musicais do Barroco e do Classicismo com recurso ao piano pessoal, estratégia 

valorizada pela orientadora científica. 

Seguiu-se então a apresentação de uma partitura de Mozart e a visualização de um vídeo 

de uma das interpretações possíveis onde o público seleciona, através do lançamento de dados, 

os compassos a executar pelo pianista. Foi ainda mostrado aos alunos o site Mozart Dice Game 

onde essas combinações são geradas aleatoriamente, podendo a obra resultante ser ouvida de 

imediato. 

A ferramenta digital utilizada como autoavaliação das aprendizagens adquiridas foi Hot 

Potatoes que consiste num jogo de palavras cruzadas digital. Os alunos empenharam-se na 

resolução das palavras cruzadas e participaram na correção conjunta das mesmas. 
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As orientadoras referiram que a aula estava bem estruturada e salientaram a qualidade 

humanista do professor. 

A Tabela 6 apresenta o cronograma da terceira aula assistida de ATC. 

 

Tabela 6: Cronograma da terceira aula de ATC assistida pelas  

professoras orientadoras científica e pedagógica cooperante 

Data Horário Disciplina Grau Regime 

6 de março de 2021 12h15 – 13h00 ATC 7.º Online 

 

A abertura da aula caracterizou-se pela clarificação das aprendizagens que os alunos 

deveriam fazer e evidenciar. De salientar que esta turma, constituída por 9 alunos, é mais 

comunicativa e participativa que a anterior, contribuindo para uma maior interatividade ao 

longo da aula. 

A mobilização do conhecimento adquirido na aula anterior desta disciplina foi feita a 

partir de uma apresentação de Powerpoint. Os alunos recordaram as definições dos elementos 

constituintes de uma fuga e identificaram-nos na obra de Bach trabalhada na aula anterior. 

Passou-se à apresentação da partitura de uma nova fuga de Bach e os alunos ouviram 

uma interpretação da mesma. Seguiu-se a respetiva análise. Procurou-se incentivar a 

participação dos alunos, tarefa mais difícil num regime online. Devido à partilha do ecrã e ao 

sinal de internet estar com problemas nesse dia, não foi possível visualizar os alunos presentes. 

Esta contrariedade fez com que o professor se esquecesse de solicitar a participação de uma 

aluna. 

Para a autoavaliação desta aula, foi utilizada a plataforma Google Forms. Ao contrário da 

quizizz.com, desta vez não se monitorizou a progressão dos alunos e, como tal, foi necessário 

perguntar diversas vezes se já haviam terminado a tarefa. Teria sido relativamente simples 

solucionar esta situação pois poderia ter-se verificado o número de respostas dadas através da 

caixa de verificação disponibilizada na referida plataforma. 

Como neste dia a aula começou mais cedo devido ao reajustamento de horários pelo 

E@D, isso levou a uma confusão sobre qual seria o horário de término da aula e, 

inconscientemente, a aula prolongou-se por mais 15 minutos. As professoras orientadoras 

apontaram esta falha, salientando de seguida os seguintes aspetos positivos: a articulação com 

aprendizagens anteriores, a abordagem cuidada na análise à partitura, ressalvando 

frequentemente a possibilidade de uma diferente interpretação por parte do professor titular, 

a boa relação pedagógica mantida com os alunos, a facilidade demonstrada no domínio dos 
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recursos digitais e alternância de janelas e a forma de interagir e incentivar à participação num 

contexto de E@D. 

A Tabela 7 apresenta o cronograma da quarta aula assistida de ATC. 

 

Tabela 7: Cronograma da quarta aula de ATC assistida pelas 

 professoras orientadoras científica e pedagógica cooperante 

Data Horário Disciplina Grau Regime 

24 de abril de 2021 10h10 – 10h55 ATC 6.º Presencial 

 

Começou-se por clarificar muito bem as aprendizagens que as alunas deveriam fazer 

neste dia e a forma como as deveriam evidenciar. Esta aula foi planificada na sequência do 

trabalho que as alunas estão a desenvolver com o professor titular: criação de uma peça original. 

Dadas as dificuldades evidenciadas na justificação das opções feitas na criação das suas 

composições, decidiu-se dedicar esta aula à partilha de três peças, constantes do Anexo III,  da 

autoria do professor (De mãos dadas, Bailado e Bourbaki), compostas enquanto aluno de 

Composição na Universidade de Aveiro e respetivas decisões criativas: a escolha do título, a 

importância do gesto na execução das obras, a aplicação de conceitos matemáticos na criação 

das obras, a opção por determinados instrumentos, a finalidade das obras,... 

As alunas visualizaram, inclusivamente, um vídeo com uma das peças a ser executada por 

um pianista. A orientadora científica enalteceu a estratégia de utilização de peças originais e 

sugeriu que poderia ter havido um momento destinado a pesquisa sobre os termos Bourbaki e 

Fibonacci. Acrescentou que foi mantida uma relação pedagógica excelente com as alunas. 

A orientadora pedagógica cooperante sublinhou a articulação com o professor titular da 

disciplina na auscultação dos aspetos em que as alunas revelavam maior dificuldade e a 

clarificação imediata das dúvidas surgidas.  

Posteriormente, propôs-se que as alunas criassem uma pequena frase musical a partir de 

uma célula dada. A partilha das criações foi feita recorrendo a fotos tiradas com o telemóvel que 

foram projetadas no quadro, sendo apresentadas sugestões de melhoria: “Para que os alunos 

possam desenvolver quer o pensamento crítico quer outras competências, o feedback é 

considerado como um dos fatores mais centrais, sobretudo o feedback formativo” (Lopes et al., 

2019, p.101). As orientadoras consideraram esta estratégia muito válida e eficaz pela rapidez 

com que se partilhou um trabalho individual com o grande grupo. 

A Tabela 8 apresenta o cronograma da terceira aula assistida de HCA. 
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Tabela 8: Cronograma da terceira aula de HCA assistida pelas  

professoras orientadoras científica e pedagógica cooperante 

Data Horário Disciplina Grau Regime 

24 de abril de 2021 12h30 – 13h15 HCA 6.º Presencial 

 

Esta aula incidia sobre a música vocal sacra e profana do Renascimento. Primeiro, foi 

apresentado um Powerpoint onde estavam definidos esses géneros de música vocal. Com o 

intuito de refletirem sobre a utilização de música profana em contexto sacro, os alunos 

visualizaram vídeos com interpretações dessa natureza. Foi muito interessante pois alguns 

alunos reconheciam essas músicas de outros contextos. Passaram à identificação das partes do 

Ordinário da Missa, estabelecendo uma ligação entre as práticas do passado e da atualidade. 

Wall of Fame foi a ferramenta digital utilizada para a autoavaliação das aprendizagens 

adquiridas. Uma das vantagens deste recurso é os alunos poderem autorregular as suas 

aprendizagens em casa durante a semana. De realçar que se trata da plataforma usada no PIP, 

com a qual os alunos já estão familiarizados, o que facilitaria o seu uso em casa: “É aqui que se 

decide uma educação que não se esgota no espaço-tempo da sala de aula, mas que se projecta 

em múltiplos lugares e ocasiões de formação” (Nóvoa, 2002, p.22). 

 

2.8.  Elaboração de materiais pedagógicos e didáticos 

 

A crescente importância de incluir ferramentas e soluções que complementem a forma como se 

ensina e se aprende, será progressivamente mais importante e relevante à medida que a 

tecnologia for influenciando todos os aspetos da vida. (...) Adaptar conteúdos e atualizar modelos 

de ensino será uma das chaves para dotar o talento do futuro com as condições necessárias para 

o sucesso. 

(Casimiro, 2021, p. IX). 

 

Uma constante da PP foi a preocupação em criar materiais didáticos diversificados, atuais, 

motivadores, capazes de tornar o processo de ensino/aprendizagem mais apelativo e de 

qualidade. A “gamificação” pode “aplicar-se através da metodologia baseada em ‘Game Based 

Learning’, isto é, recorrendo ao uso de videojogos na aprendizagem, o que possibilita a 

atribuição de tarefas, supervisionar trabalhos e participar no mundo virtual” (Casimiro, 2021, p. 

IX). 

Segundo Orvalho, “a transição para a sociedade digital na escola e no mundo do trabalho, o 

recurso às tecnologias e ferramentas digitais de forma concreta” contribuem grandemente para 
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“a diferenciação dos percursos qualificantes e académicos, para melhorar o acesso à 

aprendizagem e, assim, responder à heterogeneidade dos diferentes públicos, que hoje 

frequentam a escola” (Orvalho, 2019, p.26). 

As ferramentas digitais incluídas na PP (consultar Anexo II) foram: 

• Quizizz.com 

Trata-se de uma ferramenta digital online, gratuita, que possibilita a criação de 

questionários dinâmicos e que pode ser utilizada para avaliação formativa. O quizizz usa 

estratégias de gamificação para motivar os alunos a adquirirem as suas aprendizagens. O 

desempenho do aluno fica registado numa tabela classificativa que tem todos os alunos 

participantes na sessão do jogo e resulta num relatório detalhado, fornecendo ao professor 

informação para a avaliação contínua e redefinição das estratégias de ensino. 

Este recurso foi utilizado na primeira aula lecionada em contexto de E@D. Para a sua 

utilização, é necessário que cada aluno tenha um dispositivo digital com ligação à Internet, 

questão que não seria facilmente contornada no ensino presencial dado que alguns alunos não 

possuem telemóvel e a Academia não disponibiliza o acesso à rede wireless. A adoção desta 

estratégia teve como objetivo tirar o melhor partido de uma situação menos favorável ao 

processo de ensino e aprendizagem que é o E@D. 

As questões incidiam sobre os mecanismos usados no contraponto imitativo. 

• Powtoon 

É uma ferramenta que permite criar apresentações animadas, utilizando objetos, imagens, 

música e vozes pré-definidas ou criadas pelo utilizador. Pode ser reproduzido no visualizador 

deste software de animação ou exportado como arquivo MP4 ou para o Youtube. Este recurso 

foi utilizado para fazer uma contextualização histórica da Escola de Notre-Dame. 

• Hot potatoes 

Consiste num software gratuito com fins pedagógicos que permite criar exercícios de 

palavras cruzadas que podem ser completadas online. São disponibilizadas pistas para os alunos 

que funcionam como uma ajuda. Uma letra é desvendada a cada pedido de ajuda. Esta 

ferramenta foi utilizada como exercício de autoavaliação sobre conceitos teóricos de HCA. 

• Random name picker 

Trata-se de uma roleta digital em que o utilizador insere as opções que, neste caso em 

particular, foram as várias partes constituintes de uma Fuga e a roleta foi selecionando, de forma 

aleatória, uma a uma. O uso desta ferramenta contribui para a criação de expetativa 

relativamente ao elemento gerado, o que acrescenta motivação à atividade em questão. 
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• Plickers 

É uma aplicação disponível na Internet em que o professor insere questões, cada uma delas 

com quatro possibilidades de resposta. É distribuído previamente a cada aluno um cartão que 

contém uma figura com quatro lados (A, B, C e D). O aluno deve colocar na parte superior o lado 

correspondente à opção que considera correta. Essa resposta é captada pelo professor com um 

dispositivo móvel e esta ferramenta grava o desempenho individual dos alunos. 

No final de cada questão, é apresentada a resposta correta o que permite a autorregulação 

por parte dos alunos. Os alunos têm uma participação ativa no processo porque selecionam a 

reposta e ficam a saber de imediato como foi o seu desempenho.  

Embora o professor conheça, em tempo real, a resposta de cada aluno através do seu 

dispositivo móvel, os alunos desconhecem a resposta dos colegas. Essa informação acessível 

apenas ao professor é muito útil para identificar dificuldades e, a partir destas, definir 

estratégias diferenciadas de ensino. 

• Google forms 

Sendo uma aplicação online gratuita, o Google Forms permite criar formulários: questões de 

escolha múltipla, de desenvolvimento, classificação numa escala numérica entre outras opções. 

A grande vantagem desta ferramenta é que os dados recolhidos ficam registados na conta do 

Google para posterior análise e tratamento. 

• Mozart dice game 

É um jogo musical que usa dados para gerar música aleatória a partir de 272 compassos pré-

definidos e devidamente numerados. O jogo, atribuído a Mozart, permite criar centenas de 

Minuetos e Trios ao estilo do compositor. O usuário consegue ouvir de imediato o resultado da 

combinação gerada pelo lançamento dos dados. 

 

2.8.1. Wall of Fame 

“Em grande parte dos casos, os jogos mais eficazes são aqueles que os próprios professores 

constroem ou adaptam às circunstâncias dos conteúdos e turmas que querem ensinar”. 

(Barnett, 1993, p. 98, cit. in Vale, 2019, p. 17) 

 

Esta ferramenta foi a que mereceu maior destaque ao longo da PP e do PIP. 

Trata-se de um recurso didático da autoria do investigador concebido para facilitar as 

aprendizagens de História da Cultura e das Artes. É um recurso original sob o ponto de vista do 

design gráfico, em língua portuguesa e que explora conhecimentos e conceitos sobre 200 

compositores da História da Música Ocidental: épocas históricas, correntes estéticas e obras. 
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 Esta plataforma permite que os alunos selecionem os compositores sobre os quais 

pretendem testar os seus conhecimentos, escolher o desafio, definir o tempo de interação e 

autorregular o seu desempenho. Como estava ao serviço do tempo de estudo dos alunos, foi 

sobre esta ferramenta em particular que se recolheu o feedback dos discentes relativamente ao 

tempo de estudo e impacto sobre os resultados escolares. 

 No que diz respeito ao funcionamento da plataforma, quando se abre a página, surge 

um pequeno botão que se torna dinâmico ao passar com o cursor do rato pelo mesmo. Ao ser 

pressionado, dá-se início à experiência com um vídeo de apresentação deste Wall of Fame. Para 

além do título, há várias palavras-chave que desfilam juntamente com as figuras de vários 

compositores, num movimento contínuo, ao som da Badinerie da Suite N.º 2 em Si menor de J. 

S. Bach. Logo de seguida, surge o logotipo animado da Sinja Creations, equipa liderada pelo 

investigador e que esteve na conceção deste projeto. 

Terminadas as apresentações iniciais, o utilizador é confrontado com o layout da 

ferramenta acompanhado de um ambiente sonoro original criado especificamente para este 

site. Este layout é composto por uma barra de menu (Figura 3) onde são apresentadas as 

seguintes opções: lista de compositores, jogos, opções e créditos. 

 

Figura 3: Barra de menu da plataforma Wall of Fame 

 

 

Neste separador, é apresentada a lista dos 200 compositores disponíveis. Basta 

selecionar a respetiva letra correspondente ao nome e, da lista resultante, selecionar aquele 

que se pretende consultar. Para cada compositor, é apresentada a imagem e quatro 

características que lhe estão associadas: país de origem, período histórico, corrente estética e 

principais obras (Figura 4). 

 

Figura 4: Aspeto do separador com informação sobre os compositores 
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Selecionando a segunda opção, Jogos, é possível escolher um de três jogos existentes: 

The composer expert, Strange duets e Link them. 

 Qualquer que seja a escolha, é apresentada a ilustração do jogo e as instruções de 

funcionamento (Figura 5). 

Figura 5: Aspeto do ecrã inicial do jogo Strange Duets 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

JOGO 1 – THE COMPOSER EXPERT 

The Composer Expert é um jogo concebido para testar conhecimentos sobre vários 

compositores: país de origem, período histórico, corrente estética e principais obras. 

O jogador pode escolher quatro modalidades: 20, 30, 50 rondas ou sem limite. 

Cada ronda tem a duração máxima de 1 minuto. Surgirão, de forma aleatória, 10 

compositores e o jogador deverá selecionar aquele que corresponde às dicas apresentadas. 

Surgirá uma nova dica a cada 15 segundos. Ao fim de 40 segundos, serão eliminadas 

automaticamente algumas das opções erradas, reduzindo as opções disponíveis. 

Se selecionar a resposta errada, poderá continuar a jogar a mesma ronda. A cada 

resposta correta avança para a ronda seguinte. 

A pontuação em cada ronda varia em função do tempo de resposta, das dicas 

necessárias e do número de tentativas erradas. O layout deste jogo é apresentado na Figura 6. 

 

Figura 6: Layout do jogo The Composer Expert 
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JOGO 2 – STRANGE DUETS 

Strange Duets é um jogo concebido para testar conhecimentos sobre os compositores. 

O jogador pode escolher quatro modalidades: 20, 30, 50 rondas ou sem limite. 

Cada ronda tem a duração máxima de 15 segundos. Surgirão, de forma aleatória, 2 

compositores e um excerto musical. O jogador deverá indicar a qual deles corresponde o excerto 

ouvido. O objetivo é acertar no maior número de rondas. O layout deste jogo é apresentado na 

Figura 7. 

Figura 7: Layout do jogo Strange Duets 

 

 

 

 

 

 

 

 

JOGO 3 – LINK THEM 

À semelhança dos anteriores, Link Them é um jogo concebido para testar 

conhecimentos sobre os compositores. 

O jogador pode escolher quatro modalidades: 20, 30, 50 rondas ou sem limite. 

Cada ronda tem a duração máxima de 1 minuto. Surgirão, de forma aleatória, 5 

compositores e 5 conjuntos de características que o utilizador deverá fazer corresponder (Figura 

8). Foi elaborada uma variante deste jogo com a finalidade de avaliar e autorregular as 

aprendizagens relativas à música vocal sacra e profana do renascimento (Figura 9). 

 

Figura 8: Layout do jogo Link Them    Figura 9: Layout da variante do jogo Link Them 
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 A plataforma disponibiliza ainda a opção de escolher os compositores sobre os quais o 

utilizador pretende avaliar as suas aprendizagens, por grau de ensino ou de forma personalizada 

(Figura 10). 

 

Figura 10: Layout do menu “opções” 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

A opção Créditos dá a conhecer a equipa que esteve envolvida neste projeto e que foi 

liderada pelo investigador (Figura 11). 

 

Figura 11: Membros da equipa criadora do Wall of Fame 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.9.  Relacionamento com os Encarregados de Educação 

A relação mantida com os encarregados de educação (EE) foi bastante positiva, facilitada 

pelo facto do professor, embora desempenhando outras funções, trabalhar na AMA há sete 

anos. O docente revelou sempre disponibilidade para colaborar e ajudar a contornar as 
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dificuldades/necessidades dos alunos quando era solicitado pelos mesmos e também pelos seus 

EE. Foi esta mesma atitude colaborativa e disponível que levou para a PP. Foi solicitada a 

autorização dos EE para a participação dos alunos no PIP (Anexo VII), tendo-lhes sido explicadas 

as etapas do projeto e dado feedback sobre a sua implementação e progresso dos alunos. 

Os EE desempenham um papel fundamental no processo de ensino/aprendizagem 

quando acompanham os seus educandos no estudo em casa. Este papel foi reforçado de 

sobremaneira no contexto pandémico que vivemos de E@D. Como o PIP incidia grandemente 

sobre o estudo autónomo em casa com recurso a uma ferramenta digital, os EE foram aliados 

essenciais neste processo: “When parents, teachers, students, and others view one another as 

partners in education, a caring community forms around students and begins its work” (Epstein, 

1995, p. 701). 

 

2.10. Integração no grupo profissional 

 O facto do investigador ser funcionário da Academia de Música de Arouca há 7 anos com 

um horário de 35 horas semanais foi-lhe permitindo, ao longo do tempo, conhecer e interagir 

com todos os docentes da instituição. Eram conhecedores do seu percurso, nomeadamente da 

sua formação musical, da frequência de uma licenciatura e, mais recentemente, do Mestrado 

em Ensino de Música. Reconheceram desde cedo o potencial do professor e, por isso, este era 

solicitado por diversas vezes para colaborar em questões da esfera pedagógica.  

Em 2017, surgiu o desafio de dirigir o projeto “Musintegração – Tuna AMA” que consiste 

num agrupamento musical de jovens executantes de instrumento do fundo do concelho. A 

distância de cerca de 20 km que separa estes jovens da sede do concelho dificulta a sua 

integração nas bandas filarmónicas existentes. Tal como as bandas, a orquestra da AMA não 

integra violinos, violoncelos, guitarras ou pianos. Este projeto surgiu com o intuito de integrar 

estes instrumentistas assim como alunos que se encontram ainda a iniciar os seus estudos 

musicais na AMA ou outros que nem sequer frequentam qualquer escola de música oficial. Em 

suma, um projeto de integração musical acessível a todos. Daí, Musintegração. 

O professor colaborou também diretamente com a Orquestra de Cordas e a Orquestra 

Ligeira da AMA, quer na elaboração de diversos arranjos, quer preparando e dirigindo alguns 

concertos, em estreita colaboração com os professores titulares das disciplinas. Muito embora 

desempenhe a função de auxiliar e eles a de professores, prevalece um estatuto de igualdade, 

respeito e reconhecimento mútuos das capacidades de cada um. O peso da hierarquia nunca se 

fez sentir em nenhum momento da PP que sempre preferiu privilegiar a promoção de uma 

aprendizagem mútua: “as equipas são mais eficazes quando os membros da equipa, e não os 
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seus líderes, oferecem coaching aos seus colegas e quando o coaching se foca na conclusão das 

tarefas” (Marques, 2012, p. 10).  

Hargreaves agrupou as culturas profissionais docentes de acordo com 4 categorias: 

Individualismo; Colaboração; Colegialidade artificial ou imposta e Balcanização. 

Foi sempre mantida uma postura profissional colaborativa, quer enquanto não docente 

nos anos anteriores, quer este ano enquanto docente. A PP foi desenvolvida em duas disciplinas 

teóricas lecionadas por dois professores diferentes. Ambos os professores se disponibilizaram, 

desde a primeira hora, para partilharem materiais e sugerirem abordagens e estratégias de 

atuação. Esta cooperação foi essencial para que o professor se sentisse mais seguro e confiante. 

A orientadora pedagógica cooperante, professora de HCA, depois das aulas lecionadas, teceu 

comentários construtivos sobre a PP e o mesmo sucedeu relativamente à plataforma Wall of 

Fame. Sugeriu algumas alterações em termos de estrutura e conteúdos que contribuirão para 

aperfeiçoar aquela ferramenta. 

 

2.11. Reflexão sobre os resultados obtidos pelos alunos 

Os resultados dos alunos nas disciplinas de HCA e ATC foram bastante satisfatórios e 

verificou-se uma evolução muito positiva na sua avaliação. A utilização da plataforma digital 

Wall of Fame terá contribuído para esse sucesso na medida em que se tornou uma ferramenta 

de estudo que auxiliou os alunos na preparação para os momentos de avaliação. Na entrevista 

realizada à professora orientadora pedagógica cooperante, esta referiu isso mesmo, destacando 

a relevância da ferramenta nas aprendizagens relativas ao reconhecimento de excertos de obras 

que é um dos critérios de avaliação da disciplina.  

Nos Gráficos 1 e 2, pode-se observar as avaliações de final de período dos alunos do 6.º e 

7.º graus na disciplina de HCA.  

 

Gráfico 1: Avaliação de Final de Período dos alunos do 6.º Grau na disciplina de HCA 
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Gráfico 2: Avaliação de Final de Período dos alunos do 7.º Grau na disciplina de HCA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

As classificações de final de período são um indicador dessa evolução favorável, mais 

significativa no caso das turmas dos 6.º e 7.º graus que foram as que tiveram acesso à referida 

plataforma. 

No Gráfico 3, pode-se observar as avaliações de final de período dos alunos do 8.º grau 

na disciplina de HCA. 

 

Gráfico 3: Avaliação de Final de Período dos alunos do 8.º Grau na disciplina de HCA 
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A turma do 8.º grau, que serviu como grupo de controlo e, como tal, não teve acesso 

àquela ferramenta de estudo, não melhorou significativamente os seus resultados escolares. 

Os alunos dos 6.º e 7.º graus, de uma maneira global, reconheceram que a ferramenta foi 

muito útil para o seu estudo autónomo, que a sua utilização se refletiu no seu desempenho 

escolar e até na diminuição da ansiedade nos momentos de avaliação por se sentirem mais 

preparados e autoconfiantes. 

As dinâmicas introduzidas nas aulas lecionadas no âmbito da PP também contribuíram 

para essa melhoria de resultados. A abertura da aula, sempre marcada pela explicação das 

atividades a realizar, clarificação das aprendizagens que os alunos deveriam fazer e como as 

deveriam evidenciar, refletiram-se numa postura mais atenta, colaborativa e empenhada. Os 

alunos envolviam-se nas tarefas propostas com um foco definido a priori e, no final, eram 

capazes de se autoavaliar e perceber, autonomamente, as aprendizagens adquiridas e aquelas 

em que deviam melhorar. Esta prática de avaliação formativa revelou-se muito benéfica no 

processo de ensino e aprendizagem. 

Os recursos digitais diversificados e apelativos utilizados nas aulas refletiram-se num 

acréscimo de motivação e maior envolvimento dos alunos nas tarefas propostas. Usualmente, a 

“motivação é definida como um estado interno que ativa, direciona e mantém 

comportamentos” (Veiga, 2013, p. 448). A intensidade, a persistência e a direção são três 

características inerentes a alunos motivados. Estes esforçam-se mais, durante mais tempo e 

concentram esforço e atenção no que é relevante. Esta postura foi incentivada na PP e permitiu 

ter alunos motivados na sala de aula. De salientar que este esforço e resposta positiva por parte 

dos alunos se verificaram igualmente nas aulas de E@D. 

 

2.12. Identificação e descrição dos principais desafios da prática pedagógica e seus 

resultados 

A PP ficou marcada por vários desafios: um intenso trabalho de leitura, pesquisa e estudo 

sobre a área de ensino, documentos orientadores e literatura relacionada com a educação, 

promotores de competências científicas e pedagógicas; organização e planificação estruturada 

de aulas com recurso a ferramentas apelativas e atuais capazes de estimular o interesse dos 

alunos; envolvimento com o corpo docente da instituição e com o corpo discente no contexto 

de sala de aula; prática letiva observada pelas orientadoras científica e pedagógica cooperante; 

preparação de aulas em contexto de E@D com as dificuldades acrescidas que isso representa; 

reflexão conjunta sobre os aspetos positivos, alteração de práticas, constrangimentos e 

oportunidades de melhoria; a introdução da plataforma Wall of Fame enquanto ferramenta de 

estudo ao alcance dos alunos e a recolha do seu feedback relativamente aos pontos a melhorar 
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e, finalmente, a relação de proximidade e disponibilidade que se procurou desenvolver com os 

alunos, EE e professores da AMA. O desempenho revelou-se positivo em todas as áreas o que 

se refletiu num crescimento pessoal e profissional. 

 

2.13. Breve descrição do projeto de intervenção pedagógica 

A utilização de jogos digitais como estratégia de ensino e aprendizagem na disciplina de 

História da Cultura e das Artes – Música é o tema do PIP. Procurou-se verificar se as ferramentas 

digitais utilizadas em contexto de sala de aula favoreceram o processo de ensino e 

aprendizagem, se a plataforma digital Wall of Fame como ferramenta de estudo contribuiu para 

que os alunos estudassem de forma mais regular e com maior motivação, se a sua utilização 

favoreceu a operacionalização das aprendizagens essenciais da disciplina de HCA e de que modo 

essas aprendizagens se refletiram no desempenho e sucesso escolar. Além disso, este PIP 

pretendeu sensibilizar as Direções Pedagógica e Administrativa para a importância da transição 

digital da AMA e do reconhecimento da importância da utilização de ferramentas digitais em 

contexto escolar, pedagógico e de apoio ao estudo.  

Nesta investigação participaram 22 alunos do ensino secundário (6.º, 7.º e 8.º graus), com 

idades compreendidas entre os 15 e os 18 anos, que frequentam a disciplina de HCA, na AMA, 

do Curso Secundário de Música, em regime supletivo. 

As técnicas de recolha de dados utilizadas foram inquéritos por questionários, entrevistas 

semiestruturadas, registos de avaliação, observação direta e participante, grelhas de observação 

e notas de campo registadas em diário de bordo. Após a recolha, procedeu-se a uma análise 

estatística dos dados bem como à análise de conteúdo de todos os registos qualitativos da 

investigação.  

 

2.14. Avaliação do percurso realizado 

2.14.1. Autoavaliação 

A frequência do Mestrado em Ensino de Música na Escola das Artes da Universidade 

Católica representou um crescimento muito importante a nível profissional, sobretudo no 

domínio pedagógico. As unidades curriculares frequentadas, nomeadamente Ensino, 

Aprendizagem e Avaliação, Didática da Música I e II, Psicologia da Educação, Área de Docência I 

e II, Metodologias de Investigação em Educação e Relação Pedagógica, Motivação e Disciplina 

na sala de aula permitiram alargar os conhecimentos, adotar uma perspetiva construtivista do 

conhecimento e da aprendizagem de acordo com a qual “a aprendizagem não consiste nos 

alunos sentados passivamente recebendo informação do professor, mas em alunos activamente 

envolvidos em experiências relevantes e tendo oportunidades de dialogar para que os 
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significados possam ser desenvolvidos e construídos” (Arends, 2008, p.1) e tomar decisões mais 

conscientes na seleção das estratégias a adotar no contexto de ensino e aprendizagem.  

Para além das aulas frequentadas e da bibliografia e Webgrafia da especialidade lidas, há 

a destacar o contributo dos orientadores científico e pedagógico cooperante na melhoria da PP. 

A orientação sobre a elaboração de uma planificação de aula estruturada foi extremamente útil: 

o momento inicial de clarificação das aprendizagens que os alunos deverão fazer e como as 

deverão evidenciar; a seleção de estratégias de ensino alinhadas com as aprendizagens 

essenciais e descritores do perfil dos alunos; a definição de instrumentos e técnicas de avaliação 

e, no encerramento da aula, a importância da autoavaliação das aprendizagens adquiridas no 

final da aula: “ajudar os alunos a tornarem-se independentes e auto-regulados” (Arends, 2008, 

p.17). As reflexões conjuntas realizadas no final das aulas lecionadas permitiram ao professor 

estagiário tomar consciência das estratégias mais eficazes e das oportunidades de melhoria. 

A pandemia acelerou o processo de transformação digital em todas as esferas da 

sociedade. A educação não é exceção. Ensino e tecnologia são hoje duas realidades que não se 

podem dissociar pelo que a formação em tecnologia educativa é hoje, mais do que nunca, uma 

aposta urgente para os professores. Não se sabe como serão as escolas das próximas gerações, 

mas “os futuristas já defenderam que a escolarização formal, tal como é concebida e realizada 

actualmente, ficará tão desactualizada para a aprendizagem como o cavalo está para o sistema 

de transportes actual” (Arends, 2008, p.16). Houve a preocupação de integrar recursos digitais 

diversificados na PP e tirar partido das tecnologias para melhorar a aprendizagem efetiva dos 

alunos.  

 

Navegar no vasto “universo de possibilidades” (Zander, 2001), para encontrar e construir novos 

paradigmas de desenvolvimento pessoal e profissional, despindo-nos dos velhos conceitos que nos 

bloqueiam no dia-a-dia, ARRISCANDO uma postura aberta à transformação que permita percorrer 

o caminho do FUTURO ao ritmo do desejo e da motivação de cada COMUNIDADE, praticando a 

arte da possibilidade. 

(Orvalho, 2019, p.34) 

 

A criação de uma plataforma digital de raiz e a inclusão de ferramentas e aplicações 

gratuitas disponíveis na internet na PP são a prova desse desejo. A tecnologia é capaz de 

aumentar a motivação do aluno, melhora o seu envolvimento, contribui para a eficácia da 

aprendizagem e permite ao aluno perceber autonomamente a sua própria evolução. 

As qualidades pessoais do investigador permitiram manter um bom relacionamento com 

toda a comunidade educativa: orientadores, professores, alunos e EE. 
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Em suma, é hoje um professor científica e pedagogicamente mais preparado para abraçar 

esta tarefa tão nobre quanto desafiante que é “fazer aprender alguma coisa a alguém” (Roldão, 

2010, p. 46). 

 

2.14.2. Coavaliação da prática pedagógica 

Pela Orientadora Científica 

A Professora Doutora Luísa Orvalho, orientadora científica, destacou o aproveitamento 

positivo na prática de ensino supervisionada, a excelente relação pedagógica demonstrada e a 

facilidade no domínio dos recursos digitais. Reconheceu o esforço por melhorar as planificações 

das aulas, aprofundar as aprendizagens essenciais e utilizar instrumentos de avaliação formativa 

diversificados. A vontade de inovar e a capacidade reflexiva foram igualmente referidos como 

predicados importantes para a apropriação desta profissionalização. (Anexo VI) 

 

Pela Orientadora Pedagógica Cooperante 

A Professora Jacinta Borges, orientadora pedagógica cooperante e docente de HCA, 

sublinhou a excelência da PP, a humildade, organização, dinamismo, humor e capacidade de se 

relacionar com toda a comunidade educativa. Valorizou a utilização de ferramentas digitais nas 

aulas supervisionadas, o cuidado na planificação das atividades e a forma como refletiu sobre a 

prática, aceitando todas as sugestões de melhoria. (Anexo VI) 

 

Pelo Professor de Análise e Técnicas de Composição 

O professor Diogo Novo Carvalho, docente da disciplina de ATC, referiu a disponibilidade, 

o dinamismo e envolvimento em todas as atividades da AMA. Destacou o bom relacionamento 

com toda a comunidade educativa. No que diz respeito à PP, considerou que está bem 

preparado cientificamente e que procurou inovar a PP com recurso a ferramentas digitais. 

Espera desenvolver projetos em parceria no próximo ano letivo: “a organização de espaços de 

aprendizagem inter-pares, de troca e de partilha. Não se trata, apenas, de uma simples 

colaboração, mas da possibilidade de inscrever os princípios de colectivo e de colegialidade na 

cultura profissional dos professores” (Nóvoa, 2002, p.22). (Anexo VI) 

 

Pelo Diretor Pedagógico 

O professor Sérgio Carvalho, Diretor Pedagógico da AMA, louvou o percurso académico e 

o profissionalismo revelado até ao momento no desempenho das funções. Enalteceu o bom 

relacionamento mantido com todos os parceiros da comunidade educativa, o sentido de humor 
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e o exemplo de motivação que representa para o corpo discente. Elogiou a ferramenta Wall of 

Fame criada, considerando-a pertinente e atual atendendo à presente era digital. (Anexo VI) 

 

Pelos Alunos 

Os alunos mencionaram a simplicidade, entusiasmo, empenho, rigor e criatividade 

demonstrados nas aulas lecionadas. Frisaram que a plataforma criada e as ferramentas digitais 

utilizadas nas aulas contribuíram para a interiorização das aprendizagens. Consideraram ainda 

positivo o facto de ter partilhado experiências pessoais, tornando as aulas mais enriquecedoras 

e interessantes. (Anexo VI) 
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3. Conclusão 

 

Os professores eficazes têm uma disposição positiva em relação ao conhecimento,  

dominando pelo menos três bases de conhecimento abrangentes relacionadas com 

a matéria da disciplina, o desenvolvimento e a aprendizagem humana e a pedagogia. 

Utilizam este conhecimento para guiar a ciência e a arte dos seus métodos de ensino. 

(Arends, 2008, p. 19) 

 

A Prática Profissional nas áreas de ATC e HCA desenvolvida na Academia de Música de 

Arouca com os alunos do Ensino Secundário de Música no ano letivo 2020/2021 foi uma 

experiência de aprendizagem muito positiva e enriquecedora. Todos os parceiros envolvidos na 

PP contribuíram para a integração, aprendizagem e crescimento profissional do investigador 

numa atitude sempre disponível e colaborativa: orientadores, professores, alunos, funcionários, 

EE e direções administrativa e pedagógica da AMA. 

“Nunca será demais referir o principal papel dos professores como principais agentes 

motivadores e mediadores quanto aos interlocutores intervenientes nos processos educativos 

de crianças, jovens e adultos, em todas as comunidades educativas” (Sousa, 2015, p.19). A 

elaboração de planificações estruturadas, a lecionação de aulas observadas em regime 

presencial e à distância, contemplando os diferentes momentos, a criação e seleção de materiais 

pedagógicos inovadores e a escuta atenta de todos os comentários e sugestões sobre a prática 

pedagógica numa perspetiva de melhoria são evidências de rigor, profissionalismo e humildade 

ao longo de todo o processo.  

A PP possibilitou a pesquisa sobre ferramentas digitais atuais ao serviço do processo de 

ensino e aprendizagem e o reconhecimento do seu potencial na prática pedagógica. Permitiu-

me refletir sobre a diversificação de estratégias de avaliação formativa e o papel do professor 

no desenvolvimento da aprendizagem autorregulada. 

Sou hoje um profissional da educação científica e pedagogicamente mais preparado, mais 

investigador, mais conhecedor dos documentos orientadores, mais criativo, mais reflexivo e 

mais capaz para continuar a aprender ao longo da vida. 
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PARTE II – PROJETO DE INTERVENÇÃO PEDAGÓGICA 
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DISCIPLINA DE HISTÓRIA DA CULTURA E DAS ARTES - MÚSICA 
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Resumo 

O impacto da utilização de jogos digitais como estratégia de ensino e aprendizagem na 

disciplina de História da Cultura e das Artes – Música é o objeto de estudo deste Projeto de 

Intervenção Pedagógica (PIP) que foi implementado na Academia de Música de Arouca (AMA) 

durante o 2.º período do ano letivo de 2020/2021. 

 Nesta investigação participaram 22 alunos do ensino secundário (6.º, 7.º e 8.º graus), 

com idades compreendidas entre os 15 e os 18 anos que frequentam a disciplina de História da 

Cultura e das Artes, do Curso Secundário de Música, em regime supletivo. 

A metodologia de investigação adotada, de natureza essencialmente qualitativa, seguiu 

uma estratégia de Investigação-Ação (I-A), centrada num estudo empírico. A pesquisa consistiu 

na concetualização do design do estudo para avaliar a eficácia de dois modos alternativos de 

trabalho pedagógico, com base em dois grupos de alunos, o grupo experimental - com a 

introdução de recursos digitais na prática pedagógica, na utilização da plataforma digital Wall of 

Fame como instrumento auxiliar de estudo e na recolha do feedback de todos os intervenientes 

sobre as estratégias adotadas -  e um grupo de controlo. 

 As técnicas e instrumentos de recolha e produção de dados utilizadas foram os 

seguintes: inquéritos por questionários aplicados aos alunos, focus group de alunos, entrevista 

semiestruturada feita à docente da disciplina, pesquisa documental relativa aos registos de 

avaliação trimestrais dos alunos, observação direta e participante, grelhas de observação e 

notas de campo registadas em diário de bordo do investigador. A análise estatística e a análise 

de conteúdo foram as técnicas privilegiadas para interpretar e analisar todos os registos 

quantitativos e qualitativos desta investigação. Conhecer o impacto da utilização das 

ferramentas digitais em contexto de sala de aula e da ferramenta digital Wall of Fame, em 

particular, no tempo de estudo dos alunos, assim como promover a sensibilização das Direções 

Pedagógica e Administrativa para a urgência da transição digital da AMA, numa fase de mudança 

para novas instalações da AMA, foram as finalidades deste estudo de caso. Os resultados obtidos 

evidenciam que as ferramentas digitais podem desempenhar um papel importante nos 

mailto:rm9fora@gmail.com
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contextos de sala de aula e de estudo autónomo, contribuem para uma postura mais ativa e 

empenhada dos alunos e melhoram o seu desempenho nos momentos de avaliação.  Os alunos 

passaram a dedicar mais tempo ao estudo da música, por considerarem aquela ferramenta um 

elemento facilitador da sua aprendizagem, conseguiram atingir com mais facilidade e qualidade 

as aprendizagens essenciais da disciplina de História da Cultura e das Artes, e essa motivação 

refletiu-se em níveis de desempenho e resultados escolares mais elevados. 

 

Palavras-chave: Cursos Artísticos Especializados da Música; História da Cultura e das 

Artes; Aprendizagens Essenciais; Ferramentas e Jogos Digitais.  
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Abstract 

The impact of using digital games as a teaching and learning strategy in the subject of 

History of Culture and Arts – Music is the object of study of this Pedagogical Intervention Project 

(PIP) which was implemented at the Arouca Music Academy (AMA) during the 2nd term of the 

academic year 2020/2021. 

The participants of this investigation were 22 secondary school students (6th, 7th and 

8th grades), aged between 15 and 18 years old, who attend the subject of History of Culture and 

Arts, of the Secondary Music Course, on a supplementary basis. 

The research methodology adopted, which is essentially qualitative in nature, followed 

an Action-Research (I-A) strategy, centered on an empirical study. The research consisted of 

conceptualizing the study design to assess the effectiveness of two alternative modes of 

pedagogical work, based on two groups of students, the experimental group - with the 

introduction of digital resources in pedagogical practice, using the Wall of Fame digital platform 

as an auxiliary tool for studying and collecting feedback from all participants on the strategies 

adopted - and a control group.  

The techniques and instruments used to collect and produce data were: questionnaire 

surveys applied to students, focus groups of students, semi-structured interviews with the 

subject's teacher, documental research on the students' assessment records, direct and 

participant observation, observation grids and field notes recorded in the researcher's logbook. 

Statistical analysis and content analysis were the privileged techniques to interpret and analyze 

all quantitative and qualitative records of this investigation. The purposes of this case study were 

two investigate the impact of digital tools in the classroom context and the Wall of Fame digital 

tool, in particular, on the students' study time, as well as promote awareness of the Pedagogical 

and Administrative Departments for the urgency of the digital transition at AMA. The results 

obtained show that digital tools can play an important role in the classroom and self-study 

contexts. They contribute to a more active and committed posture of students and to improve 

their performance at assessment moments.  

Students began to dedicate more time to music study, considering that tool a learning 

facilitator, they managed to achieve more easily and quality the essential learning of History of 

Culture and Arts, and this motivation reflected in academic achievement. 

 

Keywords: Specialized Artistic Music Courses; History of Culture and Arts; Essential 

Learnings; Digital Tools and Games. 
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Introdução 

O projeto de investigação aplicada, “A utilização de jogos digitais como estratégia de 

ensino e aprendizagem na disciplina de História da Cultura e das Artes – Música”, foi 

desenvolvido na Academia de Música de Arouca, no ano letivo 2020/21, de 12 de dezembro de 

2020 a 31 de maio de 2021. Insere-se no campo de estudo do Ensino Artístico Especializado, na 

área específica do Ensino de Música. 

O estudo de um instrumento musical é uma atividade bastante exigente que conhece 

fases de desinteresse, mas tem uma matriz prática que ajuda a manter a motivação. No caso do 

estudo das disciplinas teóricas, o fator motivacional está muitas vezes comprometido. A 

profissionalização em HCA motivou a criação deste projeto com o intuito de contornar essa 

realidade, tornando mais apelativa e lúdica a interiorização dos conhecimentos teóricos com 

recurso a várias ferramentas digitais, incluindo a plataforma Wall of Fame. 

Em termos de condições físicas, a AMA funciona num edifício antigo com muito poucos 

recursos digitais. As salas não têm computador e o acesso à internet por wireless não está 

autorizado para os alunos, mas no próximo ano letivo vai mudar para um edifício novo com 

outras infraestruturas e equipamentos. “Tempo de agir: por uma recuperação justa, verde e 

digital” é o lema da Presidência Portuguesa do Conselho da União Europeia que se estende até 

final de junho do presente ano, enfatizando a importância das competências digitais em todos 

os setores da sociedade com vista à “transformação digital ao serviço de cidadãos e empresas” 

(Presidência Portuguesa, 2021, p.9). A escola digital é um dos eixos previsto na dimensão 

transição digitalização, do Plano de Recuperação e Resiliência. Este PIP, desenvolvido por um 

futuro docente da AMA, pretende dar um contributo para “criar condições para a inovação 

educativa e pedagógica através do desenvolvimento de competências em tecnologias digitais, 

da sua integração transversal nas diferentes áreas curriculares e da modernização do sistema 

educativo português” (PPR, 2021) e ainda sensibilizar as Direções Administrativa e Pedagógica 

da Academia para a importância do uso das ferramentas digitais em contexto de 

acompanhamento do estudo, escolar e pedagógico.  

Após a revisão do Estado da Arte em que se faz um inventário da investigação produzida 

sobre os jogos digitais como estratégia de ensino e aprendizagem, os novos papéis do aluno e 

do professor na relação pedagógica, a pedagogia dos contextos de aprendizagem, o 

levantamento dos jogos digitais existentes no mercado para o ensino da HCA - Música, termina-

se com uma descrição detalhada da ferramenta Wall of Fame. Na Metodologia de Investigação 

faz-se a referência ao design da intervenção pedagógica, a caracterização dos participantes, a 

calendarização e definição de procedimentos, as técnicas de recolha e produção de dados e de 

análise e interpretação utilizadas. Depois da análise estatística e da análise de conteúdo, no 
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capítulo da Apresentação e discussão dos resultados, são tecidas as Conclusões a que se chegou 

com este estudo empírico, respondendo à questão orientadora de partida e às questões de 

investigação. Releva-se, finalmente, o contributo desta pesquisa para o Ensino Artístico 

Especializado da Música e a avaliação dos impactos da utilização de ferramentas digitais 

interativas e de jogos digitais como estratégia de ensino, aprendizagem e apoio ao estudo na 

disciplina de História da Cultura e das Artes – Música. 
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1. Revisão do Estado da Arte 

O referencial concetual e teórico que sustenta o projeto de intervenção pedagógica foi 

organizado nos seguintes domínios: características lúdicas do jogo; jogos digitais como 

estratégia de ensino e aprendizagem; os papéis do professor e do aluno no jogo educativo; o 

design de ambientes culturalmente ricos em interação e a respetiva pedagogia dos contextos de 

aprendizagem e um levantamento dos jogos digitais existentes no mercado para o ensino de 

HCA – Música. A escassez destes recursos em língua portuguesa levou o investigador a conceber 

e avaliar a ferramenta Wall of Fame, especificamente recomendada para esta disciplina dos 

Cursos Artísticos Especializados. 

 

1.1. O jogo 

O jogo é um conceito muito abrangente que foi sendo construído e cujo significado 

diverge de civilização para civilização. É referido por vários autores como essencial ao Homem e 

vários destacam o seu papel na infância. Claparède refere mesmo que “se a criança não joga, 

pode tornar-se um adulto que não sabe pensar” (Duarte, 2009, p.18). 

De acordo com Huizinga, os jogos sempre fizeram parte da nossa cultura e até os animais 

são capazes de jogar. Para o mesmo autor, o conceito de jogo foi sendo contruído pelas diversas 

civilizações, definindo-o como uma “atividade voluntária, realizada segundo uma regra 

livremente consentida, mas imperativa, desprovida de um fim em si, acompanhada por um 

sentimento de alegria e tensão e por uma consciência de ser diferente do que se é na vida real” 

(Huizinga, 1951, p.57, cit. in Duarte, 2009, p.15). O mesmo autor identifica algumas das 

características do jogo: o caráter voluntário e livre, as regras de funcionamento, diz que 

representa um “intervalo” da realidade e que, por isso, extravasa para o mundo da fantasia e 

sublinha ainda os seus limites espaciais e temporais. Embora refira essa delimitação temporal, 

acrescenta que “mesmo depois do jogo ter chegado ao fim, ele permanece como uma criação 

nova do espírito, um tesouro a ser conservado pela memória” (Huizinga, 1990, p.12, cit. in 

Duarte, 2009, pp.15-16). Uma das características mais consensuais relativamente ao jogo é a 

sua ludicidade que é definida por “viver com intensidade uma experiência impossível de ser 

descrita racionalmente” (Retondar, 2007, p.32, cit. in Grillo & Prodócimo, 2017, p.254).  

Embora lúdico, o jogo não pode ser considerado “não sério” dado que tem uma 

característica muito importante que é estar sujeito a regras. No caso das crianças, as regras são 

respeitadas ao limite, o que confere ao jogo seriedade. Montaigne afirma inclusivamente que 

“o jogo é a atividade mais séria da criança” (Duarte, 2009, p.19) e Gross refere mesmo que a 

experiência do jogo acaba por ser “um treino involuntário para a vida séria” (Duarte, 2009, p.19).  
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1.2.  O jogo digital como estratégia de ensino e aprendizagem 

De acordo com Silva (2018), os jogos são uma das catorze estratégias de ensino aplicáveis 

referindo que nestes, o aluno participa ativamente numa atividade lúdica sujeita a regras, 

assume um papel ativo no processo de aprendizagem e mobiliza o raciocínio e a motivação. O 

mesmo autor propõe a classificação dessas estratégias em três categorias de acordo com o 

envolvimento e relação dos alunos: individual, coletiva ou mista. 

Relativamente aos jogos digitais, McGonigal identifica quatro características essenciais: 

a) Goal ou objetivo a atingir; 

b) Regras ou normas que desenvolvem o pensamento estratégico; 

c) Feedback que informa acerca do progresso; 

d) Participação voluntária que confere ao jogador a liberdade de jogar ou não 

   (McGonigal, 2012) 

 

O jogo em contexto educativo é valorizado por vários autores, nomeadamente José 

Duarte, no seu relatório sobre “O jogo e a criança” onde refere que a criança “desenvolve a sua 

capacidade de fazer perguntas, encontrar diferentes soluções para um problema, avaliar as suas 

atitudes, encontrar e reorganizar a relação com os outros” (Duarte, 2009, p.24).  

Os jogos educativos digitais distinguem-se dos de entretenimento por se inserirem na 

categoria serious games, evidenciando a seriedade do jogo, pois permitem ao jogador “aprender 

determinado conteúdo em consonância com o currículo escolar” (Carvalho, 2017, p.117). 

A era digital veio revolucionar a sociedade atual e pôr, naturalmente, em causa o método 

de ensino expositivo entediante que predomina(va) nos estabelecimentos de ensino. Seymour 

Papert, na sua obra Família em Rede, partilha a reação de viajantes no tempo do século XIX para 

a atualidade. Tratam-se de médicos cirurgiões e professores que chegam a um bloco operatório 

e a uma sala de aula, respetivamente. Os primeiros não seriam capazes de prosseguir com a 

operação cirúrgica ao passo que os segundos seriam perfeitamente capazes de retomar a aula, 

apesar de, inicialmente, “intrigados pela existência de alguns objetos estranhos, pelos estilos de 

vestuário e de corte de cabelo” (Carvalho, 2017, p.113). 

Atualmente, a escola ainda se debate com muitas barreiras, resistências e desafios. 

Algumas barreiras são estruturas físicas, nomeadamente computadores e acesso à Internet, que 

comprometem essa atualização e a introdução de ferramentas digitais nas salas de aula de 

muitas instituições de ensino.  

Outra barreira difícil de contornar é uma certa resistência por parte dos professores em 

utilizar ferramentas digitais nas suas aulas com justificações de vária ordem: desconhecimento; 
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falta de preparação, vontade ou disponibilidade para se atualizarem; e ainda a ideia de que “o 

lúdico pode comprometer a seriedade e o compromisso da aula” (Lima et al., 2016, p.76). 

A não introdução de ferramentas e jogos digitais também é justificada com o preço 

elevado de alguns jogos que implicam um grande investimento financeiro por parte das 

instituições. 

O desenvolvimento tecnológico que revolucionou o mundo precisa de chegar às salas de 

aula. É urgente a gamificação (tradução aportuguesada do termo gamification surgida com Nick 

Pelling em 2002) ou ludificação (tendo por base a palavra latina ludus, jogo) do ensino no sentido 

de se aliarem aprendizagens essenciais e diversão (Carvalho, 2017). 

A aprendizagem com jogos digitais constitui uma estratégia ativa de aprendizagem na 

qual os alunos estão mais envolvidos e entusiasmados. Além de poderem proporcionar aulas 

mais dinâmicas e interativas, os jogos são passíveis de serem utilizados em ambientes não 

académicos, estimulando o envolvimento, a concentração e o prazer. Deste modo, os alunos 

aprendem de forma indireta ou “oblíqua, sem se preocupar necessariamente com o conteúdo” 

(Lima et al., 2016, p.70). Rizzo acrescenta a atenção, disciplina, autocontrolo, respeito às regras 

e habilidades percetivas que os jogos proporcionam nos alunos. 

De acordo com Barnett, “a utilização de jogos, para além de potenciar a memorização de 

informação factual, pode servir para o desenvolvimento de atitudes” (Vale, 2019, p.16).  

 

1.3.  O jogo e os papéis do aluno e do professor 

Vivemos numa sociedade mediada por tecnologia em todos os setores, sobretudo no 

domínio da comunicação.  Esta forma de comunicação, ainda mais fortalecida pelo contexto de 

pandemia que vivenciamos, torna a transmissão vertical de conhecimentos desajustada às 

necessidades educacionais dos alunos. De acordo com Contreras Domingo, “a tarefa do 

professor não pode consistir somente em ensinar, um passar conteúdos, muitas vezes 

descontextualizados da sua realidade” (Silva, 2018, p.205). É preciso conhecer o aluno, a 

realidade onde está inserido e reconhecer que os dispositivos móveis estão presentes em todos 

os contextos onde ele se move. Incorporá-los no contexto escolar pode ser mais vantajoso do 

que proibir a sua utilização. 

Ao contrário do que acontecia no passado, a educação coloca, atualmente, o aluno no 

centro da sua atuação. Este deixa de ser apenas ouvinte, mas participante, sujeito ativo do seu 

processo de ensino e aprendizagem, capaz de integrar o que lhe é transmitido naquilo que ele 

próprio procura. A utilização das tecnologias em geral, e dos jogos digitais, em particular, 

confere ao aluno um papel muito mais ativo no seu processo de aprendizagem, tornando-se o 

“comandante” do processo. O professor assume, por seu turno, o papel de facilitador, 
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orientador e incentivador, aquele que faz o aluno aprender e a quem cabe “buscar as 

ferramentas oportunas para atrair a atenção do aluno, despertando nele a vontade de aprender 

e continuar aprendendo” (Silva, 2018, p.206). 

O professor pode conceber o jogo, selecionar aquele que se adequa às aprendizagens 

essenciais que pretende trabalhar ou ainda sugerir uma ferramenta digital para estudo 

autónomo. A partir do momento que faz essa opção, o professor não passa a ser um mediador 

entre o aluno e o computador. Assim, passávamos “a ter um professor que não é professor, mas 

um ‘operacional’” (Martins, 2013, p.1). O professor não se deve “isolar do processo de ensino-

aprendizagem, mas deve ser elemento integrante, ora como observador e organizador, ora 

como questionador, enriquecendo o jogo, mas evitando interferir no seu desenrolar” (Lima et 

al., 2016, p.75).  O professor assume, assim, um papel de mediador, não entre os alunos e o 

computador, mas sim entre os alunos e o conhecimento. Daí que o papel de professor se tenha 

tornado ainda mais exigente em termos didáticos. Um professor consciente da Teoria das 

Inteligências Múltiplas de Howard Gardner (1993) é capaz de reconhecer que todos os seus 

alunos possuem inteligências, umas mais desenvolvidas que outras e vai variar as estratégias 

por forma a conseguir chegar a todos. Um professor consciente da influência dos materiais 

didáticos nas escolhas pedagógicas, com vontade de romper com o método tradicional de 

ensino, precisa de (re)aprender a ensinar. Isso implica tempo para se atualizar, pesquisar, 

conhecer, selecionar, criar, questionar e refletir.  

Para Maria do Céu Roldão, as características distintivas da profissão docente são: função, 

saber, poder e reflexividade. O professor tem a função de ensinar, possui um saber educativo 

específico, distingue-se pelo poder que tem sobre o que faz e caracteriza-se por uma atitude de 

permanente reflexividade (Roldão, 2009). A capacidade reflexiva é, por isso, extremamente 

importante para que o professor possa assumir tal função: “Deve refletir sobre a prática 

pedagógica, compreender os questionamentos de ensino, analisar os currículos e adaptá-los às 

exigências relativas à função e suas competências, reconhecer a importância das habilidades 

didáticas nas atividades pedagógicas” (Lima et al., 2016, p.73). Só depois de refletir sobre as 

aprendizagens que pretende ver desenvolvidas, as características dos alunos e as coordenadas 

espácio-temporais de que dispõe é que “o professor está apto a buscar uma ou mais estratégias 

de ensino condizentes com o objetivo estabelecido, a natureza do conteúdo, as condições 

disponíveis e as características dos alunos” (Silva, 2018, p.208). 

A mudança de paradigma no ensino, que consiste na introdução das inovações 

tecnológicas em contexto escolar, tem uma grande vantagem que reside no processo de 

engagement por parte dos alunos extremamente recetivos às mesmas. Estes “nativos digitais”, 

termo popularizado por Marc Prensky no artigo “Digital Natives, Digital Immigrants” de 2001, 
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deixam de ser sujeitos passivos que recebem o conhecimento sem questionar para se tornarem 

sujeitos ativos e comprometidos com as suas aprendizagens. Cabe ao professor a difícil tarefa 

de buscar esse equilíbrio: “a aprendizagem com recurso a estas inovações deve ser considerada 

com moderação e como complemento às aulas tradicionais” (Vale, 2019, p.21). 

 

1.4.  Pedagogia dos contextos de aprendizagem 

 

Uma parcela significativa do futuro da educação, talvez a mais crítica, não se [encontra] na 

produção e distribuição de conteúdos, mas sim em construir organicamente a aprendizagem 

em ambientes culturalmente ricos em atividade e interação, que não existiam no passado, 

mas que o recurso inteligente às tecnologias da informação e da comunicação [tornam hoje] 

possíveis. 

(Figueiredo, A., 2016, p.830) 

 

É a conceção, exploração e gestão desses “ambientes culturalmente ricos em atividade e 

interação” que o autor apelida de Design de Contextos de Aprendizagem. O professor, dotado 

de design thinking, assume o papel de designer ou criador de contextos pedagógicos onde os 

alunos são capazes de aprender mais e melhor e vai adaptando a sua prática em função da 

concretização ou não dos resultados que pretende. 

O modelo da escola atual teima em perpetuar a visão mecanicista da escola, surgida por 

aproximação à filosofia da sociedade industrial em que o professor transferia o conhecimento 

para os alunos de forma descontextualizada e muitas vezes desprovida de aplicabilidade.  

A sociedade do século XXI, de forte cariz social, relacional e de contextos, e reforçada pelo 

papel das tecnologias, pede às escolas inovação nos contextos de aprendizagem assente num 

conjunto de princípios que contextualizem a prática: o que acontece, para e por que acontece, 

onde acontece, como e quando acontece e a quem acontece. Uma escola que se pretende 

ajustada à sociedade em que se vive precisa de valorizar as pedagogias da autonomia, da 

libertação e da partilha em detrimento das pedagogias da explicação e autoridade; precisa de 

valorizar modelos pedagógicos de aprendizagem baseada em projetos, aula invertida, 

aprendizagem mista em detrimento das aulas tradicionais uniformizadas, independentemente 

da disciplina ou do ano, que se caracterizam pela diversidade de atividades, do equipamento e 

mobiliário de sala de aula, de agrupamentos de alunos, de novos papéis para o professor, um 

currículo contextualizado, estratégias de ensino diferenciadas, princípios e regras.  

Um dos fundamentos da pedagogia dos contextos de aprendizagem é a pedagogia crítico-

emancipatória de Paulo Freire que refere a importância do conhecimento do contexto e do 
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mundo para a compreensão de um texto e que este, por sua vez, enriquece a compreensão do 

anterior, numa dinâmica permanente entre linguagem e realidade. É essa aprendizagem que 

permite ao homem emancipar-se. Nesta mesma linha, a obra de Freire inspirou a corrente 

“marginalização digital” aplicada aos cidadãos tecnologicamente ignorantes que se veem, por 

isso mesmo, privados de direitos e oportunidades. 

Outro ponto de vista que converge para a pedagogia dos contextos de aprendizagem é a 

autonomia dos alunos. O filósofo francês Jacques Rancière usa a expressão “maître ignorant” 

aplicada ao professor que é capaz de ensinar o que desconhece, caso seja capaz de criar 

contextos desafiantes que motivem os alunos a aprenderem autonomamente numa visão da 

pedagogia da autonomia e emancipação (Figueiredo, 2016). 

 

1.5.  Jogos digitais de música existentes no mercado 

O Google / Wikipédia é, hoje em dia, um espaço com mais recursos que qualquer 

biblioteca ou museu a nível mundial.  

Existem, em ambiente digital, diferentes OER (Open Educational Resources) acessíveis a 

qualquer utilizador com acesso à internet e que permitem a partilha de conhecimento a uma 

escala global. São exemplos disso a Creative Commons, a Wikipédia ou a Khan Academy. Muitas 

destas plataformas permitem a introdução de novos contributos, em iniciativas de 

crowdsourcing, dando corpo às teorias da inteligência coletiva que começaram a surgir com a 

sociedade em rede (Figueiredo, 2016).  

Relativamente à área da música em concreto, a pesquisa feita permitiu perceber que 

existem alguns sites e aplicações sobre História da Música. Guess the Composer, Classical Test, 

Novelty – Classical Music Game, Classical Music Quiz e Classical Musicians Quiz, são algumas 

dessas aplicações. De sublinhar que a grande maioria não está em português, são pagas e 

disponibiliza apenas uma seleção reduzida de obras ou compositores. 

A plataforma digital Classical Quiz, criada pelo português António Sérgio Vale, destaca-se 

das anteriores pela preocupação didática pois, à semelhança de Wall of Fame, foi concebida 

para o contexto particular de lecionação da disciplina de História da Música: a possibilidade do 

professor gerir e diferenciar as atividades de acordo com o nível dos alunos e a recolha e análise 

dos resultados individualizados. 

“Em grande parte dos casos, os jogos mais eficazes são aqueles que os próprios 

professores constroem ou adaptam às circunstâncias dos conteúdos e turmas que querem 

ensinar” (Barnett, 1993, p.98, cit. in Vale, 2019, p.17). 
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1.6.  Wall of Fame 

A ferramenta digital Wall of Fame (Figura 12) é o nome de um recurso digital original, em 

versão portuguesa, da autoria do investigador que permite testar/aprofundar os conhecimentos 

sobre uma seleção de 200 compositores da História da Música Ocidental. Contempla vários 

conhecimentos sobre os compositores: país de origem, período histórico, corrente estética e 

principais obras. 

Tem acesso livre e está disponível em: https://rm9fora.github.io/wall-of-fame/ 

 

Figura 12: Layout da plataforma digital Wall of Fame 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Este leque tão alargado de compositores permite uma abrangência maior de conceitos no 

estudo da História da Música: épocas históricas, correntes estéticas, obras, permitindo a 

colaboração com os alunos que frequentam a disciplina de História da Cultura e das Artes na 

Academia de Música de Arouca. O jogo está organizado por graus de ensino o que permite 

regular o grau de dificuldade e não ser fator de desmotivação para os alunos que estão a iniciar 

os seus estudos em História da Cultura e das Artes. 

Este material didático dá ao aluno a possibilidade de escolher o número de compositores  

sobre os quais pretende testar as suas aprendizagens, tornando o aluno um agente ativo do seu  

processo de ensino e aprendizagem. A base de dados está criada e, até ao momento, foram 

concebidos três jogos. No entanto, trata-se de um projeto com potencial para ser aperfeiçoado 

e alargado, tanto ao nível do número de compositores, nomeadamente a criação de uma secção 

para compositores portugueses, como da diversidade e quantidade de jogos disponíveis, 

inclusivamente a partir do feedback dos próprios alunos, principais utilizadores do jogo. Wall of 

Fame é, assim, um recurso passível de ser atualizado, melhorado, inclusivamente com a 

colaboração dos próprios alunos que o experimentam na ótica do utilizador dado que podem 

sugerir outras formas de abordagem, novos desafios e até a introdução de outras aprendizagens 

https://rm9fora.github.io/wall-of-fame/
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essenciais que não aquelas que motivaram a criação do jogo. Conseguir chegar a este nível de 

envolvimento dos alunos, numa abordagem “student-centred teaching“ em vez de “lecture-

centred teaching”, seria uma aposta realmente ganha pois estaria a abordar as competências 

para o século XXI que envolvem o pensamento crítico, a colaboração, a comunicação e a 

criatividade, geradores de  um produto final inovador. 

O jogo Wall of Fame está organizado por desafios com a respetiva classificação de acordo 

com o desempenho. A pontuação conseguida ou o recorde alcançado traz para o jogo o 

elemento competitividade que torna o jogo mais desafiante e motivador. A vontade de querer  

superar os pares ou o próprio estimula a vontade de repetir a experiência e, assim, enriquecer  

e/ou consolidar os seus conhecimentos. 

Este recurso, ao gerar uma pontuação de acordo com o desempenho, pode servir como 

elemento de avaliação do aluno. 

Trata-se de um recurso aberto que pretende estar ao serviço da motivação dos alunos, 

assumindo, por consequência, um papel fundamental na aquisição e desenvolvimento de mais 

e melhores aprendizagens essenciais, sabendo que o conhecimento, quando é apresentado de 

forma lúdica, é capaz de chegar a um leque mais alargado de alunos, proporcionar uma 

experiência de aprendizagem positiva e contribuir para a qualidade da mesma. Como se trata 

de uma ferramenta online, acessível a partir de casa, ou de qualquer outro lugar e a qualquer 

hora, desde que tenha Internet, o aluno é capaz de a utilizar e preparar-se para os momentos 

de avaliação de forma autónoma, autorregulando as suas aprendizagens. 

Wall of Fame pretende ir um pouco mais além, não ser um mero instrumento de avaliação 

ao serviço do professor, mas ser e estar ao serviço do aluno, um instrumento de estudo e de 

aprendizagem em que o aluno é um agente do seu processo de aprendizagem, um elemento 

ativo e motivado capaz de aceder autonomamente ao recurso e autorregular o seu 

desempenho. 

 

2. Metodologia de Investigação 

Considerando que a metodologia de investigação educacional, de caráter naturalista e 

qualitativa, é aquela que melhor se adapta ao problema em estudo, optou-se por seguir uma 

abordagem estratégica de aproximação à investigação-ação (I-A), centrada num estudo 

empírico “para tentar avaliar a eficácia relativa de dois modos alternativos de trabalho 

pedagógico” (Afonso, 2005, p.4), usando e não usando jogos digitais, ferramentas capazes de 

produzir melhorias no processo de aprendizagem dos alunos e a avaliar, posteriormente, os 

efeitos dessa interferência, constituindo assim, um grupo experimental e um grupo de controlo.  
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Esta investigação, centrada na AMA, procurou responder à seguinte questão orientadora de 

partida: 

Qual é o impacto da ferramenta digital Wall of Fame no sucesso dos alunos na disciplina de 

História da Cultura e das Artes? 

Partindo desta questão, procurou-se responder às seguintes questões de investigação: 

Questão 1: Quais são as aprendizagens essenciais que podem ser trabalhadas com a ferramenta 

digital Wall of Fame? 

Questão 2: Qual foi o impacto que esta ferramenta teve no tempo de estudo e no sucesso escolar 

dos alunos do ensino secundário (6.º, 7.º e 8.º graus)? 

Questão 3: Em que medida é que a ferramenta digital Wall of Fame contribuiu para a melhoria 

e qualidade das aprendizagens da disciplina de História da Cultura e das Artes? 

Questão 4: Quais são os impactos da utilização de recursos digitais na sala de aula no processo 

de ensino, aprendizagem e avaliação? 

 

2.1.  Definição do problema e finalidades do estudo  

 A opção pelos cursos artísticos especializados de nível secundário é normalmente 

motivada pelo prosseguimento de estudos de um instrumento musical. No entanto, para além 

da disciplina de instrumento, fazem parte do plano de estudos disciplinas teóricas como História 

da Cultura e das Artes e Análise e Técnicas de Composição. Dado o seu carácter teórico que se 

reflete, muitas vezes, em aulas mais expositivas, os alunos revelam alguma desmotivação na 

frequência e no estudo para essas disciplinas. Este PIP pretende contribuir para contrariar essa 

perceção menos favorável em relação às disciplinas teóricas ao proporcionar aulas mais 

dinâmicas pelo recurso a ferramentas digitais e pela disponibilização de uma plataforma 

acessível a partir de casa que favoreça o estudo autónomo e contribua para uma motivação 

acrescida no estudo da disciplina de HCA. Como finalidade última, pretende contribuir para a 

melhoria dos resultados escolares dos alunos participantes neste estudo. 

 

2.2.  Caracterização do contexto e dos participantes 

A AMA localiza-se na vila de Arouca e acolhe alunos de dois agrupamentos de escolas, o 

de Arouca e o de Escariz, cujas sedes distam cerca de 20 km. É a única escola de ensino artístico 

especializado que se dedica ao ensino vocacional de música. Conta com 22 alunos a frequentar 

a disciplina de História da Cultura e das Artes, do ensino secundário, em regime supletivo, 

distribuídos pelos 6.º, 7.º e 8.º graus de ensino, com idades compreendidas entre os 15 e os 18 

anos, como se mostra na Tabela 9. 
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Tabela 9: Alunos participantes no estudo 

Grau de ensino Número de alunos 

6.º Grau 4 

7.º Grau 9 

8.º Grau 9 

 

Dos 22 alunos, 9 deles pertencem ao grupo de controlo que são os alunos do 8.º grau. Os 

restantes 13 alunos, dos 6.º e 7.º graus, pertencem ao grupo experimental.  

A professora orientadora pedagógica cooperante, Jacinta Borges, é licenciada em Música, 

na área específica de História e Teoria da Música e, para além da Academia de Música de Arouca, 

leciona HCA na Academia de Música José Atalaya e na Academia de Música de Paços de Brandão. 

 

2.3.  Design do estudo: calendarização e procedimentos 

Este projeto foi realizado em 3 fases: planeamento, ação e avaliação. 

Início do estudo: 12 de dezembro de 2020 

Fim do estudo: 31 de maio de 2021 

N.º total de aulas do PIP: 10 

Na tabela 10 apresenta-se o cronograma das fases do PIP  e respetivos procedimentos. 

 

Tabela 10: Cronograma das fases do Projeto de Intervenção Pedagógica 

Fase do 

projeto 

Calendarização Descrição 

P
la

n
e

am
e

n
to

 

novembro de 2020 a 

janeiro de 2021 
Definição do tema do PIP e dos objetivos de investigação 

novembro de 2020 a 

janeiro de 2021 
Pesquisa bibliográfica e revisão de literatura – Estado da Arte 

dezembro de 2020 a 

janeiro de 2021 
Conceção, planificação e escrita do Pré-Projeto 

janeiro de 2021 
Elaboração dos questionários, grelhas de observação e 

entrevistas 

janeiro de 2021 
Entrega dos pedidos formais de autorização aos encarregados 

de educação para a participação dos alunos no projeto 
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A
çã

o
 

12 de dezembro de 2020 Recurso à ferramenta digital powtoon para realizar um vídeo 

animado sobre a contextualização histórica da Escola de 

Notre-Dame. 

Utilização da ferramenta digital plickers como estratégia de 

autoavaliação. 

13 de fevereiro de 2021 Aplicação do primeiro questionário aos alunos. 

Neste dia, expliquei a todas as turmas (6.º, 7.º e 8.º graus) que 

estava a desenvolver um Projeto de Intervenção Pedagógica e 

que precisava da sua colaboração para o concretizar. Solicitei 

que preenchessem um questionário através do Google Forms 

com o intuito de auscultar o modo como estudam para a 

disciplina de HCA. Expliquei-lhes que se tratava de um 

questionário anónimo e as questões giravam em torno do 

tempo que dedicavam ao estudo da disciplina, o modo como 

o faziam, as ferramentas de que se socorriam, como se 

preparavam para os momentos de avaliação e as estratégias 

que consideravam mais eficazes em contexto de sala de aula. 

Saliento que este questionário foi também preenchido pelo 

grupo de controlo que não viria a ter acesso à plataforma Wall 

of Fame. 

Seguiu-se a apresentação apenas para os alunos dos 6.º e 7.º 

graus do primeiro jogo da ferramenta digital Wall of Fame que 

deveriam explorar ao longo da semana seguinte. Trata-se do 

jogo The Composer Expert que é um jogo concebido para 

testar conhecimentos sobre uma seleção de 200 compositores 

que percorrem a História da Música Ocidental: país de origem, 

período histórico, corrente estética e principais obras. O 

jogador pode escolher quatro modalidades: 20, 30, 50 rondas 

ou sem limite. Cada ronda tem a duração máxima de 1 minuto. 

Surgirão, de forma aleatória, 10 compositores e o jogador 

deverá selecionar aquele que corresponde às dicas 

apresentadas. Surgirá uma nova dica a cada 15 segundos. Ao 

fim de 40 segundos, serão eliminadas automaticamente 

algumas das opções erradas, reduzindo as opções disponíveis. 

Se selecionar a resposta errada, poderá continuar a jogar a 

mesma ronda. A cada resposta correta avança para a ronda 

seguinte. A pontuação em cada ronda varia em função do 
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tempo de resposta, das dicas necessárias e do número de 

tentativas erradas. 

Este jogo procurou desenvolver um conjunto de competências 

específicas da disciplina que permitem reconhecer o contexto 

temporal e espacial dos diversos fenómenos culturais e 

artísticos, reconhecer características dos diferentes tempos 

médios, normalmente designados como conjunturas ou 

épocas históricas, tendo como referência as áreas de 

competência consideradas no Perfil do Alunos à Saída da 

Escolaridade Obrigatória. 

A
çã

o
 

20 de fevereiro de 2021 Utilização do recurso digital Random Name Picker para gerar 

aleatoriamente os constituintes de uma Fuga. 

Autoavaliação das aprendizagens adquiridas através da 

plataforma quizizz.com. 

20 de fevereiro de 2021 Os alunos dos 6.º e 7.º graus foram convidados a preencher 

um questionário no Google Forms. Procurei perceber o modo 

como utilizaram a ferramenta digital Wall of Fame, em 

particular o jogo The Composer Expert, como auxiliar de 

estudo para a disciplina de História da Cultura e das Artes: o 

tempo que tinham dedicado à ferramenta, a opinião sobre o 

funcionamento e pertinência da plataforma, aspetos 

positivos, sugestões de melhoria, impacto no tempo de estudo 

e se conheciam e/ou utilizavam outras ferramentas digitais. 

Seguiu-se a apresentação do segundo jogo disponível na 

ferramenta digital Wall of Fame (Strange Duets) que é um jogo 

concebido para testar conhecimentos sobre as principais 

obras de uma seleção de 200 compositores que percorrem a 

História da Música Ocidental. Tal como no anterior, o jogador 

pode escolher quatro modalidades: 20, 30, 50 rondas ou sem 

limite. Cada ronda tem a duração máxima de 15 segundos. 

Surgem, de forma aleatória, dois compositores e um excerto 

musical. O jogador deverá indicar a qual deles corresponde o 

excerto ouvido. Este jogo é um ótimo auxiliar de estudo na 

identificação de excertos musicais (obra e compositor) que é 

um exercício que surge frequentemente nos momentos de 

avaliação de HCA e que procura tornar o aluno capaz de 
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identificar, caracterizar e distinguir diferentes géneros 

musicais. 

Recordo que este jogo foi, mais uma vez, apresentado apenas 

aos alunos dos 6.º e 7.º graus e foi sugerido que o explorassem 

ao longo da semana seguinte. 

A
çã

o
 

27 de fevereiro de 2021 Foi novamente pedido aos alunos dos 6.º e 7.º graus que 

respondessem a um questionário no Google Forms sobre a sua 

experiência enquanto utilizadores da plataforma Wall of Fame 

e do jogo Strange Duets, em particular: tempo de estudo, 

perceção das instruções, jogabilidade, se os tempos de 

audição e resposta eram suficientes e relevância para a 

operacionalização das aprendizagens essenciais da disciplina. 

Passei, posteriormente, à apresentação do terceiro jogo 

disponível na ferramenta Wall of Fame (Link Them) que 

permite associar compositores à época histórica, correntes 

estéticas, principais obras e géneros. Tal como nos desafios 

anteriores, o jogador pode escolher quatro modalidades: 20, 

30, 50 rondas ou sem limite. Cada ronda tem a duração 

máxima de 1 minuto. Surgem, de forma aleatória, um 

conjunto de 5 compositores que correspondem a 5 conjuntos 

de dicas. O jogador deve selecionar um compositor e, de 

seguida, o conjunto de dicas correspondente. Deve proceder 

de igual forma para os seguintes compositores e conjuntos de 

dicas. 

6 de março de 2021 Recurso ao site Mozart Dice Game que permite gerar 

aleatoriamente diversas combinações de possíveis obras ao 

estilo de Mozart. 

Jogo de palavras cruzadas digital Hot Potatoes como estratégia 

de autoavaliação. 

6 de março de 2021 Monitorização da progressão dos alunos e autoavaliação com 

recurso à plataforma Google Forms. 

6 de março de 2021 Os alunos dos 6.º e 7.º graus preencheram o quarto e último 

questionário sobre a utilização da ferramenta digital Wall of 

Fame, em particular o jogo Link Them e o seu impacto no 

estudo da disciplina de HCA: clareza das instruções, tempo 
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dedicado ao jogo, utilidade na consolidação das aprendizagens 

e oportunidades de melhoria. 

24 de abril de 2021 Autorregulação das aprendizagens  sobre música vocal do 

Renascimento (sacra e profana) através da ferramenta digital 

Wall of Fame. 

15 de maio de 2021 Tratando-se de alunos do ensino secundário, o regresso tardio 

ao ensino presencial impediu que este focus group 

acontecesse mais cedo. Reuni com os alunos do grupo 

experimental nas instalações da AMA com o propósito de 

recolher o feedback relativamente ao projeto de intervenção 

pedagógica desenvolvido: o seu percurso escolar, 

contextualização, as suas conceções sobre o uso de recursos 

digitais e a pertinência da ferramenta Wall of Fame na 

construção das suas aprendizagens. 

31 de maio de 2021 Tal como os alunos, a professora orientadora pedagógica 

cooperante também regressou tardiamente ao contexto de 

ensino presencial. Realizei uma entrevista à professora Jacinta 

Borges nas instalações da AMA e as questões incidiram sobre 

o seu percurso profissional, a sua perceção sobre o contexto 

escolar e o desempenho académico dos alunos. Para além 

disso a professora foi ainda questionada sobre o papel 

desempenhado pelos recursos digitais em contexto educativo 

e, em particular, a plataforma digital Wall of Fame como 

estratégia de ensino e aprendizagem na disciplina de HCA. 

A
çã

o
 

dezembro de 2020 a 

maio de 2021 

Ao longo de todo o processo de implementação do PIP, fui 

registando em diário de bordo as contribuições de todos os 

participantes. 

A
va

lia
çã

o
 

maio e junho de 2021 Tratamento, análise e interpretação dos dados recolhidos 

Redação do artigo sobre o PIP e do relatório da PP 

junho de 2021 Revisão do relatório e entrega do Relatório Final 

 

2.4.  Técnicas de recolha e produção de dados 

Como técnicas de recolha e produção de dados, foram privilegiados os inquéritos por 

questionário aplicados aos alunos com recurso ao Google Forms, a entrevista semiestruturada 
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à professora orientadora pedagógica cooperante, o focus group com os alunos do grupo 

experimental, notas de campo registadas em diário de bordo do investigador e pesquisa 

documental relativa aos momentos formais de avaliação trimestral dos alunos. 

 

2.5.  Técnicas de análise e interpretação de dados 

Após a recolha de todos os dados, procedeu-se à análise e interpretação de informação 

quantitativa e qualitativa, usando as técnicas de análise estatística para tratamento das 

respostas fechadas dos inquéritos e os resultados escolares dos alunos e a análise de conteúdo 

de todos os registos qualitativos feitos durante o período da investigação. 

 

3. Apresentação e discussão dos resultados  

Neste capítulo, apresenta-se a análise e a interpretação do conteúdo de todos os 

registos: as respostas às questões dos inquéritos por questionário aplicados aos alunos, as 

avaliações escolares obtidas nos dois períodos letivos pelos alunos, as respostas do focus group 

dos alunos, as respostas da entrevista semiestruturada da professora e as notas de campo 

registadas em diário de bordo. 

 

3.1.  Análise estatística  

A análise estatística foi feita com base nas respostas a quatro inquéritos por 

questionário realizados aos alunos e os resultados das avaliações obtidas no primeiro e segundo 

períodos. 

 

Inquérito por Questionário I 

Os alunos do ensino secundário da AMA começaram por responder ao inquérito por 

questionário I para saber se estavam motivados para a frequência da disciplina de HCA, as 

estratégias que gostavam de ver implementadas na sala de aula, o tempo que dedicavam ao 

estudo e o modo como o faziam. Os questionários aplicados podem ser consultados no Anexo 

IX. 

Através das respostas à primeira pergunta do questionário I, a análise estatística 

evidencia que num universo de 22 alunos, 3 referiram não gostar da disciplina, conforme revela 

o Gráfico 4. 
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Gráfico 4: Opinião dos alunos sobre a disciplina de HCA 

 

 

 

 

 

 

 

 

Apesar da grande maioria gostar da disciplina, conforme respostas à segunda pergunta, 

apenas um dos alunos referiu estar totalmente motivado para o estudo de HCA. Numa escala 

de 1 a 5 em que 1 corresponde a “nada motivado” e 5 a “totalmente motivado”, a maioria refere 

sentir penas alguma motivação (3). Isso mesmo nos mostra o Gráfico 5. 

 

Gráfico 5: Motivação dos alunos para o estudo da disciplina de HCA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 De entre as opções que mais gostam de ver implementadas na sala de aula, os alunos 

preferem o trabalho de grupo, audição de excertos musicais, visualização de vídeos e jogos 

didáticos. Mereceu menos preferência o trabalho de pares, de pesquisa e a exposição teórica 

das aprendizagens. Nenhum aluno referiu o trabalho individual como estratégia de 

aprendizagem. 

 No que diz respeito ao tempo dedicado ao estudo da disciplina de HCA, a esmagadora 

maioria assume nunca estudar ou fazê-lo apenas próximo dos momentos de avaliação, como o 

comprova as respostas à pergunta 4. Apenas 5 alunos revelam um estudo regular que varia entre 

meia hora e duas horas semanais. Esses dados podem ser observados no Gráfico 6. 

86.40%

13.60%

1. Gosto da disciplina de História da Cultura e das Artes.

Sim Não

0 0

14

7

1

0

2

4

6

8

10

12

14

16

1 2 3 4 5

2. Estou motivado(a) para o estudo da disciplina de História da Cultura e das 
Artes.

Escala de motivação (1 a 5)
Escala de motivação (1 a 5) 

N.º de alunos 

Índice 



 56 

Gráfico 6: Tempo que os alunos dedicam ao estudo da disciplina de HCA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

As ferramentas de estudo utilizadas pelos alunos consistem nos apontamentos fornecidos 

pela professora, no caderno diário e na audição de excertos musicais. Poucos alunos incluíram 

os livros, a internet e a realização de resumos. Curiosamente, nenhum aluno apontou os jogos 

digitais como instrumento de estudo. 

Todos os alunos gostam da turma onde estão inseridos e grande parte revela interesse na 

biografia dos compositores. São poucos os que se sentem motivados para decorar conceitos 

teóricos abordados na disciplina. 

A introdução da ferramenta digital Wall of Fame procurou contribuir para um acréscimo 

de motivação na disciplina de HCA, tornando mais apelativa e lúdica a interiorização dos 

conteúdos teóricos. A motivação assume um papel fundamental na aquisição e 

desenvolvimento de competências. Assim, o jogo pode ser um instrumento essencial para que 

a motivação externa (fatores do meio) se torne interna. Com esta última, “os alunos tendem a 

progredir mais rapidamente” (Cardoso, 2007, p.2). 

Foi apresentada, explicada e dado acesso à plataforma digital Wall of Fame aos 13 alunos 

dos 6.º e 7.º graus. Os 9 alunos do 8.º grau serviram de grupo de controlo e, como tal, não 

tiveram acesso à referida plataforma. O grupo experimental foi convidado a explorá-la e, 

posteriormente, utilizá-la em casa como ferramenta de estudo. Os alunos reagiram muito 

positivamente a esta ferramenta, mostraram-se muito recetivos à sua utilização e 

consideraram-na muito original e motivadora. 

 

Inquérito por Questionário II 

Após uma semana de utilização, recolheu-se o feedback dos alunos sobre o primeiro 

jogo disponibilizado, cujas respostas constam do Gráfico 7. 
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Gráfico 7: Tempo dedicado à ferramenta digital Wall of Fame durante a semana I 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Apenas dois alunos referiram não ter usado a plataforma por não se terem lembrado. 

Os restantes dedicaram algum tempo àquele recurso, desde 10 minutos até 1 hora. Podemos 

considerar que a plataforma teve uma boa aceitação e foi positivo o tempo que lhe dedicaram. 

Foram unânimes em considerá-la interessante, útil e original, sublinhando a clareza das 

instruções e a pertinência da informação disponibilizada sobre cada compositor, 

nomeadamente a época e as principais obras. Uma das sugestões apontadas prendeu-se com a 

inclusão de informação biográfica sobre cada compositor. 

Relativamente ao jogo The Composer Expert, o feedback foi muito positivo, destacando 

a possibilidade de aprenderem de forma lúdica. Essa informação está patente no Gráfico 8. 

 

Gráfico 8: Características mais motivadoras no jogo The Composer Expert 
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 Além de todos recomendarem esta ferramenta digital aos seus amigos, a grande maioria 

dos alunos reconheceu que contribuiu para dedicar mais tempo ao estudo durante a semana. 

 Os alunos revelaram uma atitude proativa ao sugerirem formas de melhorar esta 

plataforma por forma a torná-la mais adequada ao seu estudo. Todas as sugestões foram muito 

positivas, tendo sido atendidas dentro do possível. Sugeriram que colocasse um botão para 

avançar a inicialização da plataforma para poderem aceder mais rapidamente aos jogos 

disponíveis e foi o que foi feito. Outra sugestão considerada muito válida, e que também foi 

atendida, consistiu na possibilidade dos alunos selecionarem os compositores de acordo com o 

grau de ensino que frequentam, limitando assim o leque de compositores disponíveis. A base 

de dados foi assim reorganizada, consultando a professora titular da disciplina de HCA, por 

forma a agrupar os autores em estudo de acordo com os graus de ensino. Foi acrescentada ainda 

a possibilidade de serem os próprios alunos a personalizarem os compositores sobre os quais 

pretendiam testar os seus conhecimentos, tornando-os agentes ativos no seu processo de 

aprendizagem: “Estas competências autorregulatórias serão fundamentais para os estudantes 

guiarem a sua progressão educativa e para assegurarem a continuidade formativa após a sua 

saída do sistema educativo” (Veiga, 2013, p.498). 

 Nenhum aluno referiu ter já acedido a uma plataforma digital para apoio ao seu estudo 

e apenas um recorreu ao #Estudo em Casa. 

 Após o preenchimento do questionário, foi apresentado aos alunos o jogo Strange Duets 

disponível na mesma plataforma e foram, mais uma vez, desafiados a incluírem-no no seu tempo 

de estudo ao longo da semana. 

 

Inquérito por Questionário III 

O desafio Strange Duets teve ainda mais sucesso que o anterior. Isso refletiu-se no 

tempo que lhe dedicaram ao longo da semana uma vez que nenhum aluno deixou de a utilizar 

e os tempos de utilização referidos foram superiores aos da semana anterior, conforme ilustra 

o Gráfico 9. 
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Gráfico 9: Tempo dedicado à ferramenta digital Wall of Fame durante a semana II 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

O fator que contribuiu para esta aceitação tão positiva prende-se com o facto do 

referido jogo permitir a audição de excertos de obras para identificação dos seus compositores 

que é uma forma de os preparar para os momentos de avaliação: “ajuda-nos muito na parte da 

avaliação da audição de excertos” e “ajuda a preparar para as fichas de reconhecimento de 

excertos”. De forma lúdica, o aluno é capaz de, autonomamente, testar os seus conhecimentos. 

Serve como revisão e autodiagnóstico. Salientaram ainda o facto de aparecer o título da obra 

depois da resposta dada, contribuindo para a memorização da mesma. Todas estas respostas 

constam do Gráfico 10. 

 

Gráfico 10: Características mais motivadoras no jogo Strange Duets 
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Uma das alterações propostas consistiu no aumento do tempo de audição dos excertos 

para identificação da obra e do compositor que um número significativo de alunos considerou 

insuficiente, alteração que está já em curso. 

Onze dos treze alunos deste grupo experimental consideraram que esta ferramenta 

contribuiu para dedicarem mais tempo ao estudo durante esta semana, evidência recolhida com 

base nas respostas à questão 8 (Gráfico 11). 

 

Gráfico 11: Contribuição da ferramenta para o tempo de estudo dos alunos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Mais uma vez, após o preenchimento do questionário, foi apresentado aos alunos o jogo 

Link Them disponível na mesma plataforma e foram desafiados a incluírem-no no seu tempo de 

estudo ao longo da semana. 

  

Inquérito por Questionário IV 

A resposta a este questionário revela uma evolução muito positiva em termos de tempo 

de estudo dedicado à ferramenta digital Wall of Fame, conforme informação disponibilizada no 

Gráfico 12. 

Gráfico 12: Tempo dedicado à ferramenta digital Wall of Fame durante a semana III 
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Os alunos voltaram a frisar a potencialidade desta plataforma na sua aprendizagem 

(Gráfico 13) que acontecia de forma lúdica e possibilitava a autorregulação do seu desempenho: 

“é uma forma divertida de estudar”; “consigo associar mais facilmente certos aspetos a 

determinados compositores”; “é uma forma de testar os meus conhecimentos” e “serve para 

me autoavaliar”. 

 

Gráfico 13: Características mais motivadoras no jogo Link Them 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.2.  Análise de conteúdo  

A análise de conteúdo foi feita com base nas notas de campo registadas em diário de 

bordo, nas respostas do focus group dos alunos e nas respostas da entrevista semiestruturada 
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identifiquei indicadores relacionados com o interesse e a motivação, o desempenho e 

oportunidades de melhoria (Figura 13 e Anexo VIII). 

 

Figura 13: Exemplo de unidades de registo referentes à subcategoria 

Compositores nos diferentes períodos históricos 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Todos os alunos revelaram muito interesse em conhecer e explorar a plataforma que 

consideraram muito útil para a consolidação das aprendizagens, estudo autónomo e 

autorregulação de desempenho. Apresentaram sugestões de melhoria por forma a adaptar o 

jogo às suas necessidades. 

 Na subcategoria identificação auditiva, considerei indicadores relacionados com a 

eficácia do jogo na identificação auditiva das principais obras dos diferentes compositores e a 

motivação para o estudo (Figura 14 e Anexo VIII). 

 

Figura 14: Exemplo de unidades de registo referentes à subcategoria Identificação auditiva 

 

 

 

 

 

 

 

 A identificação auditiva das principais obras dos diferentes compositores é uma das 

aprendizagens essenciais de História da Cultura e das Artes lecionada nos cursos de nível 

secundário de Música. Este jogo, Strange Duets, promove essa identificação de forma lúdica e 
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apelativa, diferenciando os géneros cultivados ao longo da História e reconhecendo os principais 

compositores associados.  

 Na subcategoria música sacra e profana relativa ao jogo Link Them, os indicadores que 

considerei mais importantes relacionavam-se com a utilidade da ferramenta ao serviço do 

estudo autónomo e como instrumento de autoavaliação (Figura 15 e Anexo VIII).  

 

Figura 15: Exemplo de unidades de registo referentes à subcategoria Música sacra e profana 

 

 

 

 

 

 

  

Os alunos revelam algumas dificuldades em interiorizar conceitos e definições 

relacionados com a História da Cultura e das Artes. A criação deste jogo procurou auxiliá-los no 

estudo pois, de forma lúdica, os alunos eram capazes de associar os conceitos às definições. Um 

dos fortes indicadores que procurei recolher nesta sessão prendia-se com a utilidade da 

ferramenta no estudo autónomo. Os alunos foram unânimes em considerá-la útil e motivadora. 

Estes necessitam “de se envolver ativamente na sua aprendizagem, o que implica autorregular 

a sua aprendizagem, envolver-se em ambientes interativos com oportunidades de escolha de 

tarefas e obter informação retroativa” (Veiga, 2013, p.497). 

 

Focus Group dos alunos 

No dia 15 de maio, nas instalações da AMA, teve lugar uma conversa orientada com os 

alunos dos 6.º e 7.º graus sobre o percurso escolar, a Academia de Música, a relação com os 

docentes, com os pares e a interação com a ferramenta digital Wall of Fame (Anexo X). Os alunos 

não estavam familiarizados com este focus group e revelaram alguma contenção na forma como 

participaram. 

 De entre os motivos que os alunos referiram para a frequência da AMA, apontaram o 

facto de terem mais oportunidades, pela vontade de aprender e pelas amizades que se fazem, 

quer com colegas, quer com professores ou funcionários. 

 Alguns alunos fazem parte de bandas filarmónicas locais. Salientam a boa relação que 

mantêm com o corpo docente e consideram os projetos desenvolvidos pela Academia muito 

válidos: festivais, workshops, estágios,... 
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 Apesar de reconhecerem que as instalações da AMA são antigas, estão satisfeitos com 

as condições que a Academia oferece. São de opinião que a escola deve acompanhar a evolução 

tecnológica da sociedade e que os professores deveriam investir na sua formação tecnológica e 

não considerarem o seu uso “um foco de distração mas antes uma ferramenta de trabalho” e 

que inclusivamente poderiam tirar partido dos telemóveis que todos possuem. Referiram que 

os professores não utilizam com muita frequência recursos digitais na sala de aula, a não ser o 

computador e o projetor. 

 Conhecem alguns programas digitais de edição de partituras (Sibelius, Finale e 

Musescore) e mencionaram a ferramenta digital Wall of Fame. Os alunos referiram estar 

motivados para a disciplina de HCA porque “como nós já estudamos música há muito tempo é 

interessante saber a História por trás disso tudo. Saber como é que tudo evoluiu até chegarmos 

onde estamos agora”.  

 Relativamente às aprendizagens essenciais da disciplina, as que lhes despertam maior 

interesse estão relacionadas com a audição e reconhecimento de excertos de obras musicais ou 

a informação histórica. 

 Os recursos utilizados pela professora de HCA foram, preferencialmente, livros, 

apontamentos e vídeos com partituras para os alunos acompanharem. Estes revelaram estar 

satisfeitos com o material disponibilizado pela professora, sendo este o que utilizam em casa 

para estudar. 

 No caso do Wall of Fame em particular, foram unânimes em considera-lo “bastante 

interessante” e que lhes permite “aprender sobre novos compositores. De outra forma, por 

vezes, era um bocadinho chato. Assim torna-se mais divertido”. Destacaram o jogo Strange 

Duets como o mais útil para as suas aprendizagens e a plataforma em geral como auxiliar no 

estudo autónomo. Todos concordaram que a sua utilização se poderia vir a refletir no 

desempenho escolar. Embora não tenham apresentado nenhuma sugestão concreta de 

melhoria, apelidaram-na de “ferramenta que deve estar em transformação”. 

 

Entrevista à professora Jacinta Borges, orientadora pedagógica cooperante 

A entrevista à professora Jacinta Borges foi levada a cabo no dia 31 de maio (Anexo XI). 

A professora partilhou a sua formação e o seu percurso profissional. Leciona na AMA há dois 

anos e também desempenha funções enquanto docente na Academia de Música José Atalaya e 

na Academia de Música de Paços de Brandão. Elogiou a postura humilde, disciplinada e 

empenhada dos alunos e o bom relacionamento que mantém com os seus colegas de trabalho. 

Mencionou como aspeto menos positivo a localização geográfica do concelho de Arouca o que 

dificulta o acesso dos alunos a atividades culturais. A professora reconhece a importância das 



 65 

tecnologias para o processo de ensino e aprendizagem enquanto facilitadores da transmissão 

dos conhecimentos, embora admita não ter uma preparação adequada para as utilizar em 

contexto educativo. Utiliza normalmente textos de apoio, imagens, mapas, tabelas, quadros, 

partituras, material áudio e apresentações Powerpoint. Mantém uma boa relação pedagógica 

com os seus alunos e procura estar disponível para atender às suas solicitações. A audição e 

identificação de excertos musicais são as aprendizagens essenciais que despertam maior 

interesse por parte dos alunos. 

A professora considerou a Wall of Fame “uma excelente ferramenta para consolidar os 

conteúdos programáticos da disciplina de História da Cultura e das Artes”. Para além de auxiliar 

os alunos no estudo para as fichas de reconhecimento de excertos, pode servir de “preparação 

para as provas de acesso ao Ensino Superior”. 

Para otimizar a plataforma sugeriu que acrescentasse informação biográfica sobre os 

compositores, que a plataforma contemplasse apenas os compositores de referência e que o 

título das obras fosse escrito em itálico. Verificou que a plataforma propiciou uma maior 

autonomia no estudo por parte dos alunos, tendo-se refletido no seu desempenho escolar. 
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CONCLUSÕES 

 A partir da análise e interpretação dos dados, procura-se agora, neste capítulo, 

responder à questão orientadora de partida e às questões de investigação, verificando se os 

alunos que utilizaram a ferramenta digital Wall of Fame passaram a dedicar mais tempo ao 

estudo, conseguiram melhores aprendizagens e de maior qualidade e se obtiveram melhores 

resultados escolares na disciplina de História da Cultura e das Artes. 

 

Questão 1: Quais são as aprendizagens essenciais que podem ser trabalhadas com a 

ferramenta digital Wall of Fame? 

Uma das aprendizagens essenciais transversal a todo o tronco comum do programa da 

disciplina de História da Cultura e das Artes “é a identificação de excertos musicais: época, 

género, obra e compositor” de acordo com a Introdução do documento das Aprendizagens 

Essenciais de HCA – Música, homologadas em julho de 2020: 

 

Deste modo, através das categorias do tronco comum e das específicas da área da Música, 

pretende-se que os alunos conheçam, analisem e interpretem diversas vertentes de expressão 

artística, com especial enfoque na música (géneros, formas, estilos), construídas por agentes 

diversos ao longo da História, no período que medeia entre a Grécia Antiga e a atualidade. 

Simultaneamente, desenvolverão e consolidarão conhecimentos, capacidades e atitudes, com 

ênfase na sensibilidade estética e no sentido crítico. 

(AE de HCA, 2020, p.1) 

 

Os alunos devem ser igualmente capazes de compreender a existência de ruturas culturais 

e estéticas nos diferentes períodos da História, assimilar e caracterizar temáticas, géneros, 

técnicas e formas de compositores relevantes. A plataforma digital Wall of Fame contribuiu para 

o desenvolvimento destas aprendizagens essenciais alinhadas com o PA.  

 

Questão 2: Qual foi o impacto que esta ferramenta teve no tempo de estudo e no sucesso 

escolar dos alunos do ensino secundário (6.º, 7.º e 8.º graus)? 

Tratando-se de uma ferramenta que os alunos utilizaram em casa, a recolha de dados 

relativamente ao tempo de estudo foi feita através do preenchimento de questionários por 

parte dos alunos. Esses mesmos são reveladores de uma evolução muito positiva no tempo 

dedicado ao estudo em virtude da utilização da ferramenta digital Wall of Fame, conforme 

Gráfico 14. 
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Gráfico 14: Percentagem de alunos que considera que a ferramenta digital Wall of Fame contribuiu para dedicar 

mais tempo ao estudo 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No focus group, os alunos confirmaram essa informação, dizendo que a ferramenta 

digital Wall of Fame lhes permitia uma experiência de maior envolvimento no processo de 

aprendizagem. Sentiam que tinham um papel ativo e que podiam ver a sua evolução a partir da 

pontuação gerada. 

A sua utilização também teve impacto no sucesso dos alunos uma vez que foi no grupo 

experimental que se verificou uma maior evolução nos momentos de avaliação. A professora 

orientadora pedagógica cooperante confirmou isso mesmo na entrevista semiestruturada ao 

afirmar que “esta ferramenta digital se refletiu no desempenho escolar dos alunos, 

principalmente na ficha de reconhecimento de excertos, que faz parte dos critérios de avaliação 

da disciplina”. 

 

Questão 3: Em que medida é que a ferramenta digital Wall of Fame contribuiu para a 

melhoria e qualidade das aprendizagens da disciplina de História da Cultura e das Artes? 

As tecnologias digitais, nomeadamente o jogo digital, podem ser um recurso 

extremamente importante e um grande potenciador da aprendizagem. Jogar online é lúdico, 

motivador, facilmente acessível, facilita a memorização dos conteúdos apresentados e pode 

combinar imagem, música e escrita. Wall of Fame é uma ferramenta digital. O contexto atual de 

pandemia em que vivemos, e que nos impede de lecionarmos nos moldes que tínhamos 

anteriormente, permite-nos valorizar ainda mais este recurso e considerá-lo como a ferramenta 

mais prática e fácil de fazer acontecer o processo de ensino e aprendizagem.  
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Este projeto permitiu trabalhar em colaboração com os alunos que frequentam a 

disciplina de HCA na AMA nas aulas dedicadas ao PIP, ver o modo como utilizam o recurso e 

reconhecer o seu entusiasmo ou falta dele, o seu desempenho, o seu progresso e ouvir as 

sugestões de melhoria. Permitiu ainda aos alunos utilizarem o recurso a partir de casa, 

autonomamente, tornando-os capazes de autorregularem o seu processo de aprendizagem. 

Este material didático dá ao aluno a possibilidade de escolher o número de compositores sobre 

os quais pretende testar as suas aprendizagens, tornando o aluno um agente ativo do seu 

processo de ensino e aprendizagem. 

De realçar que no questionário diagnóstico que precedeu a apresentação da plataforma 

digital Wall of Fame (Questionário I), nenhum aluno assinalou a opção “jogos digitais” como 

ferramenta de estudo para a disciplina de HCA. Nos seguintes, foram unânimes em reconhecer 

a potencialidade da plataforma e em aconselhá-la vivamente como instrumento de estudo. Este 

dado revela uma evolução em termos de conceção de ferramentas ao serviço do estudo 

autónomo. Esta ideia foi corroborada pela professora titular da disciplina que considerou haver 

“uma maior autonomia no estudo por parte dos alunos com a introdução da ferramenta digital 

Wall of Fame”. 

 

Questão 4: Quais são os impactos da utilização de recursos digitais na sala de aula no 

processo de ensino, aprendizagem e avaliação? 

A utilização de recursos digitais na sala de aula foi valorizada e reconhecida por todos os 

intervenientes na PP como uma mais valia em termos de motivação, interesse, empenho e 

envolvimento no processo de ensino aprendizagem. No focus group, os alunos referiram esse 

acréscimo de motivação no contexto de sala de aula já que poucos professores se valem desses 

recursos na prática letiva. 

Relativamente ao processo de avaliação todos os alunos consideraram que os recursos 

digitais em geral, e Wall of Fame em particular, os auxiliam na preparação para os momentos 

de avaliação. Do mesmo modo, a professora de HCA referiu na entrevista que “auxilia os alunos 

no estudo para a ficha de reconhecimento de excertos que faz parte dos critérios de avaliação 

assim como na preparação para as provas de acesso ao ensino superior”. 

O professor de ATC, reconhecendo o valor e potencial da plataforma Wall of Fame, 

sugeriu que no próximo ano letivo realizássemos o primeiro campeonato de jogos digitais 

musicais da AMA, ideia que mereceu o apoio da direção pedagógica da AMA uma vez que se 

prevê a mudança para as novas instalações no próximo ano letivo que facilitará o acesso a outros 

recursos digitais. 
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Curiosamente, fui abordado por uma aluna no sentido de lhe explicar o funcionamento 

do recurso digital plickers de que queria fazer uso num outro contexto, sinal de que reconheceu 

o seu potencial. 

Por tudo o que foi já mencionado anteriormente, e respondendo à questão orientadora 

que norteou este estudo “Qual é o impacto da ferramenta digital Wall of Fame no sucesso dos 

alunos na disciplina de História da Cultura e das Artes?”, pode-se afirmar que a ferramenta 

digital Wall of Fame teve um impacto significativo no processo de ensino/aprendizagem com 

reflexo no sucesso dos alunos na disciplina de HCA. Os intervenientes neste PIP reconheceram-

no e incentivaram o aperfeiçoamento e alargamento da plataforma no futuro com a introdução 

de outras aprendizagens essenciais. Enquanto futuro professor de HCA, pretendo usar esta 

ferramenta como estratégia de ensino e aprendizagem e disponibilizá-la para ser utilizada por 

alunos e professores das escolas do Ensino Especializado de Música. 

Em conclusão, este PIP implementado na AMA, com a participação dos alunos do ensino 

secundário, no ano letivo de 2020/21, de acordo com a calendarização pré-definida, mereceu o 

empenho e a participação ativa de todos os intervenientes: alunos, orientadores, professores, 

EE e direções pedagógica e administrativa, considera-se que  trouxe  um contributo significativo 

para a produção de conhecimento no âmbito da utilização de ferramentas digitais no ensino de 

Música, e em particular da ferramenta Wall of Fame para a disciplina de HCA. 

Os resultados desta investigação, do tipo intervenção pedagógica, serão comunicados 

através da apresentação de um artigo, em coautoria com a orientadora científica, que foi 

submetido e aceite para apresentação no XVI Congresso Internacional Galego-Português de 

Psicopedagogia (Anexo XII) agendado para os dias 1, 2 e 3 de setembro de 2021, no campus de 

Gualtar, Braga, na Universidade do Minho. A referida comunicação ocorrerá no dia 2 de 

setembro, entre as 11h00 e as 13h00, na Mesa 19, no Auditório Pequeno do Edifício 14, e está 

incluída na área temática “Educação, desenvolvimento e processos artísticos”. 
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http://dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Projeto_Autonomia_e_Flexibilidade/perfil_dos_alunos.pdf
http://dge.mec.pt/sites/default/files/Curriculo/Projeto_Autonomia_e_Flexibilidade/perfil_dos_alunos.pdf
https://dre.pt/home/-/dre/115886163/details/maximized
https://dre.pt/home/-/dre/116068173/details/maximized
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Anexo I: Planificações das aulas de ATC e HCA assistidas pelas orientadoras científica e pedagógica cooperante 
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Anexo II: Materiais didáticos construídos/utilizados 

 

Ferramenta Digital Wall of Fame 

 

 

 
 

 

 

 



 110 

Powerpoint sobre Mecanismos de Contraponto Imitativo 
 

 

 

 



 111 

 

 

 

 



 112 

Powerpoint sobre A Fuga 
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Powerpoint sobre a Escola de Notre-Dame 
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Powerpoint sobre Classicismo - Contextualização 
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Tema de Fuga trabalhado pelos alunos 
 

 

 

 

 

Exercício de criação a partir de uma célula dada 
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Ferramenta digital Quizizz 
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Ferramenta digital Powtoon 
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Ferramenta digital Hot Potatoes 
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Ferramenta digital Random Name Picker 
 

 
 

 

 

 

Ferramenta digital Mozart Dice Game 
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Ferramenta digital Plickers 
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Anexo III: Partituras utilizadas 
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Anexo IV: Sumários das aulas dadas 
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Anexo V: Sumários das aulas assistidas 

Exemplos de sumários das 44 aulas assistidas de ATC 
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Exemplos de sumários das 45 aulas assistidas de HCA 
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Anexo VI: Pareceres 

Parecer da Professora Orientadora Científica 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 
 

PARECER 
  

Na qualidade de orientadora científica da Prática Profissional, do Mestrado em Ensino 
de Música, de Rui Miguel Soares Brandão, declaro que o mestrando tem aproveitamento 
positivo na prática de ensino supervisionada e, desta forma, deve apresentar o respetivo 
relatório e projeto de intervenção pedagógica para a defesa. 

Este parecer baseia-se no facto do mestrando, após terminadas as observações das 
sete aulas, quatro aulas de Análise e Técnicas de Composição e três aulas de História da 
Cultura e das Artes, do Curso Secundário de Música, em regime supletivo, na Academia de 
Música de Arouca, ter revelado capacidades e competências para ser reconhecido 
profissionalmente nas áreas de especialização - Análise e Técnicas de Composição e História da 
Cultura e das Artes - e ter desenvolvido competências imprescindíveis à atividade docente, 
quer no que diz respeito à apropriação dos conceitos científicos e da sua terminologia, quer na 
prática pedagógica e avaliativa, do ensino especializado da música.  

Reconheço a excelente relação pedagógica demonstrada na prática de ensino e a 
enorme facilidade no domínio dos recursos digitais e na utilização de jogos e ferramentas 
digitais interativas, que muito motivaram os alunos a aprender e a saber fazer a 
autorregulação do estudo em casa. Durante o tempo que durou a prática pedagógica 
supervisionada, o mestrando esforçou-se por melhorar as planificações das aulas, por 
aprofundar as aprendizagens essenciais alinhados ao Perfil dos Alunos à Saída da Escolaridade 
Obrigatória, por usar estratégias de ensino e técnicas de diferenciação pedagógica e 
instrumentos de avaliação formativa e formadora diversificados, nomeadamente a ferramenta 
Wall of Fame da sua autoria.  

O mestrando revelou, ainda, de forma muito comprometida, uma excelente vontade 
de inovar, traduzida na qualidade dos materiais didáticos construídos, contextualizados às 
aprendizagens das duas disciplinas e de cada turma lecionada. 

Revelou autonomia, saber específico, competência didática para saber ensinar nas 
duas áreas de especialização, grande capacidade de reflexão sobre a própria prática e uso do 
poder na escolha do repertório diversificado para fazer aprender com ação estratégica, num 
desenvolvimento curricular eficaz, tendo-se refletido em melhores aprendizagens e 
desempenhos escolares dos alunos, que participaram no Projeto de Intervenção Pedagógica. 

Desta forma, considero que o desempenho da função está assegurado e que a 
apropriação de uma profissionalidade docente construída dentro da profissão, num trabalho 
colaborativo contínuo entre pares, irá, no futuro, consolidar e melhorar essa função. 
 

Porto, Universidade Católica Portuguesa, 19 de junho de 2021 

                                                               A Orientadora Científica 

                               
                                                                                                     (Luísa Orvalho)                                                        
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Parecer da Professora Orientadora Pedagógica Cooperante 

 

 

 

 



 165 

Parecer do Professor de Análise e Técnicas de Composição 
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Parecer do Diretor Pedagógico da Academia de Música de Arouca 
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Parecer dos alunos de ATC e HCA (exemplos) 
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Anexo VII: Consentimento de participação no projeto 
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Anexo VIII: Matriz da análise de conteúdo do diário de bordo 
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Anexo IX: Questionários realizados aos alunos 
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Anexo X: Focus Group realizado aos alunos 

 

FOCUS GROUP 

Turmas dos 6.º e 7.º Graus da AMA 

Ano letivo 2020/2021 

15 de maio de 2021 

 

Professor 

Muito bom dia. 

Em primeiro lugar gostaria de agradecer a vossa disponibilidade para colaborar em mais esta 

importante etapa do meu projeto. Creio que estão todos à vontade comigo. 

Quero deixar registado que estamos em maio de 2021 e hoje é dia 15. 

Assim, estamos aqui para ter uma espécie de conversa sobre o projeto que eu tenho no âmbito 

do meu Mestrado em Ensino de Música. 

À minha frente tenho alunos que frequentam o ensino secundário de música em regime 

supletivo. É isso, não é? Frequentam os Agrupamentos de Escolas de Arouca e Escariz, certo? 

 

Alunos 

Sim. 

 

Professor 

Sendo assim, vamos iniciar. Algum de vocês quer dizer o que é que o motivou a frequentar o 

ensino secundário de Música? 

 

Alunos 

Por um lado, foi o facto de assim ter mais oportunidades para além do curso que segui na escola. 

Por outro, por gostar de música. Claro que também acho que tenho capacidade e como quero 

aprender mais... Mas o mais importante talvez sejam as amizades que se fazem aqui na 

Academia, tanto com os colegas como com os professores e os funcionários. 

 

Professor 

Querem acrescentar algo mais? 

 

Alunos 

Creio que já foi dito o essencial. 
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Professor 

Quero que se sintam à vontade para intervir sempre que acharem pertinente. Continuando... 

Frequentam alguma outra escola de música para além da Academia de Música de Arouca? 

 

Alunos 

As bandas de música. 

 

Professor 

A Banda Musical de Arouca, Banda Musical de Figueiredo e a Sociedade Filarmónica Santa Cruz 

de Alvarenga, certo? 

 

Alunos 

E também a Banda Marcial do Vale. 

 

Professor 

Do Vale? Muito bem! Já lá toquei por ocasião do centenário. Bem... Continuando. 

Como caracterizas a Academia de Música de Arouca relativamente ao corpo docente? Que 

impressão é que vocês têm dos professores? 

 

Alunos 

Que eles são muito atenciosos. Estão sempre prontos a ajudar-nos. Mesmo os que não são 

nossos professores. 

 

Professor 

E relativamente a projetos que envolvam a Academia de Música?  

 

Alunos 

Eu acho que a Academia faz bastantes projetos: festivais, workshops. Eu, por exemplo, gosto 

bastante dos estágios que é quando nos juntamos todos. Gostei bastante, por exemplo, do 

concerto que realizámos no Europarque. 

 

Professor 

Conseguem identificar pontos fortes que caracterizem a AMA? 
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Alunos 

[Risos] A Academia somos todos nós. Temos sempre salas para estudar quando solicitamos. E 

estamos quentinhos dentro das salas com os aquecedores. As instalações já são antigas, mas 

sentimo-nos bem. 

 

Professor 

Se tivessem de indicar um ponto fraco... 

 

Alunos 

As instalações serem um pouco antigas. 

 

Professor 

Isso está a ser resolvido. Esperamos ter novidades em breve. 

 

Alunos 

Nós sabemos. 

 

Professor 

Avançando... Consideras que os recursos digitais podem funcionar como um elemento 

motivacional?  

 

Alunos 

Sim. 

 

Professor 

Porquê? 

 

Alunos 

Porque estamos na era das novas tecnologias. Queiramos ou não, são elas que nos ajudam em 

tudo. E eu acho que os professores deveriam investir mais nas novas tecnologias e não pensarem 

que podem ser um foco de distração mas antes uma ferramenta de trabalho. O professor está 

no bom caminho [risos]... 
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Professor 

Obrigado. Continuando... Consideras que a AMA possui recursos tecnológicos suficientes para 

te auxiliar nas aulas das diferentes disciplinas? 

 

Alunos 

Não usamos assim tanto as tecnologias nas aulas. Onde usamos mais é nas aulas de ATC com o 

professor Diogo em que usamos o computador para escrever algumas partituras. Mas eu acho 

que sim, que os recursos da AMA são suficientes. Também usamos com frequência o projetor. 

 

Professor 

Os professores também fazem um esforço e vão-se adaptando. Muito bem. 

Que recursos digitais conheces/utilizas na área da música? Conhecem algum? 

 

Alunos 

Sim. O Sibelius, por exemplo, que é o que usamos mais. Embora haja também o Finale e o 

Musescore. 

 

Professor 

São, de facto, ferramentas muito importantes. 

 

Alunos 

Lembrei-me de outra plataforma agora, aquela que o professor fez. 

 

Professor 

Sim, e que está ainda em fase de construção. Mas antes de falar nessa plataforma, alguma vez 

utilizaram mais algum recurso, alguma espécie de jogo digital ou algum site específico de música 

para vos auxiliar no vosso estudo? 

 

Alunos 

O Kahoot! Mas nada de especial. 

 

Miguel 

E livros? Têm algum livro que vos apoie em casa no vosso estudo para as disciplinas teóricas? 

Algum livro que os professores tenham recomendado? 
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Alunos 

Não. 

 

Professor 

Espero que saibam que, apesar da antiguidade das instalações, temos uma pequena biblioteca 

com os livros mais importantes nessas áreas que podem consultar sempre que quiserem. 

 

Alunos 

Por acaso não sabíamos. 

 

Professor 

E qual a vossa opinião sobre as atividades letivas decorrerem ao sábado? 

 

Alunos 

Acho que é melhor. Durante a semana não dá. Como à semana temos as outras aulas assim o 

sábado fica dedicado à área da música o que funciona muito melhor para nós. 

 

Professor 

E como descrevem a vossa relação com a professora de História da Cultura e das Artes? 

 

Alunos 

É boa. Super tranquilo. Muito simpática connosco e nós com ela. 

 

Professor 

E o comportamento da turma? Consideram que é favorável ao processo de ensino e 

aprendizagem? 

 

Alunos 

Sim. As turmas não são grandes, por isso não há grandes perturbações. 

 

Professor 

E sentem-se motivados para a disciplina de História da Cultura e das Artes?  

 

Alunos 

Sim. 
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Professor 

Porquê? 

 

Alunos 

Porque como nós já estudamos música há muito tempo é interessante saber a História por trás 

disso tudo. Saber como é que tudo evoluiu até chegarmos onde estamos agora. Acho que é 

importante. 

 

Professor 

Muito bem! E dentro das aprendizagens essenciais da disciplina, quais são as que vos despertam 

maior interesse: informação histórica, biografias de compositores, excertos de obras,...? 

 

Alunos 

Excertos. Decididamente, excertos. E também a informação histórica. 

 

Professor 

Muito bem. Continuando... Que recursos utiliza a professora para lecionar a disciplina de 

História da Cultura e das Artes? Quais os que contribuem para uma maior motivação e 

envolvimento dos alunos? 

 

Alunos 

Livros, folhas... Também nos mostra vídeos com partituras para acompanharmos a audição das 

obras. 

 

Professor 

Há algum livro em particular pelo qual a professor se oriente mais? 

 

Alunos 

Sim. Aquele que o professor também tinha. [História da Música: da Antiguidade ao 

Renascimento – Volume I de Maria José Borges e José Pedrosa Cardoso] 

 

Professor 

Sim, sei, sei. 
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Alunos 

Mas ela também tem outros. 

 

Professor 

Claro que sim, imagino. E estão satisfeitos com o material que a professora disponibiliza? 

 

Alunos 

Sim, estamos satisfeitos. Ela disponibiliza muitos apontamentos. 

 

Professor 

E vocês têm hábitos de estudo autónomo? Que recursos utilizam? 

 

Alunos 

Sim. Usamos as folhas que a professora dá. 

 

Professor 

E mais nada? 

 

Alunos 

Habitualmente é apenas isso. 

 

Professor 

E qual a vossa opinião sobre a ferramenta digital Wall of Fame? É a ferramenta que eu estou a 

criar e que experimentei convosco. 

 

Alunos 

Eu acho bastante interessante. Torna-se mais divertido estarmos a aprender sobre novos 

compositores. De outra forma, por vezes, era um bocadinho chato. Assim torna-se mais 

divertido, não sei. Eu gosto.  

 

Professor 

E dos jogos disponíveis na ferramenta digital Wall of Fame, qual o que consideram mais útil para 

as vossas aprendizagens. 
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Alunos 

Aquele que dá um excerto e nós temos de escolher o compositor. Não me estou a lembrar do 

nome... 

 

Professor 

Strange Duets. 

 

Alunos 

É o que nos prepara melhor para as nossas fichas de identificação de excertos. 

 

Professor 

Muito bem. E consideram que houve uma maior autonomia no vosso estudo com a introdução 

da ferramenta digital Wall of Fame? 

 

Alunos 

Eu acho que sim. 

 

Professor 

E consideram que a utilização da ferramenta digital Wall of Fame se refletiu no vosso 

desempenho escolar? 

 

Todos 

Eu acho que ainda não sabemos. Só no final do ano letivo é que vamos saber. 

 

Professor 

Então vou perguntar de outra forma. Consideram que a utilização da ferramenta digital Wall of 

Fame se pode refletir no vosso desempenho escolar? 

 

Alunos 

Sim, pode. Claro que sim. Pode e bastante. Espero bem que sim. 

 

Professor 

Uma última pergunta: O que gostariam de sugerir para melhorar a ferramenta digital Wall of 

Fame de forma a torná-la mais adequada às vossas aprendizagens? 
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Alunos 

Sugestões? 

 

Professor 

Sim.  

 

Alunos 

Não sei. Assim de repente... 

 

Professor 

Não sabem?! 

 

Alunos 

Claro que se o professor vir que quer mudar alguma coisa, eu acho que é sempre uma 

ferramenta que deve estar em transformação. Mas, de momento, não me ocorre sugerir nada. 

 

Professor 

Muito bem. Obrigado pelo vosso tempo e pela vossa colaboração em todo o projeto. 

Por agora é tudo. Obrigado a todos. 

 

 

 

FIM 
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Anexo XI: Entrevista semiestruturada à professora orientadora pedagógica cooperante 

 

ENTREVISTA SEMIESTRUTURADA 

PROFESSORA ORIENTADORA PEDAGÓGICA COOPERANTE 

Ano letivo 2020/2021 

31 de maio de 2021 

 

 

Identificação do entrevistado 

 

Nome: Jacinta Maria Zeferino Borges 

Idade: 39 anos 

Tempo de serviço: 13 anos 

Profissão: Professora de História da Cultura e das Artes 

Formação: Licenciatura em Música – na área específica  de História e Teoria da Música 

Experiência profissional anterior: Professora de Violino na Academia de Música da Ilha 

Graciosa. Professora de História da Cultura e das Artes no Conservatório de Música de Ourém e 

Fátima, na Academia de Música Óscar da Silva, na Academia de Música de Castelo de Paiva e na 

Academia de Música da Póvoa de Varzim. 

 

 

Miguel Brandão 

Muito bom dia. Estou muito grato pela sua disponibilidade em aceder a mais este meu pedido.  

Espero que se sinta confortável para responder às questões que irei colocar e que me ajudarão 

no projeto que estou a implementar enquanto aluno de Mestrado em Ensino de Música na 

Universidade Católica Portuguesa. 

Começo por lhe perguntar que função exerce na AMA? 

 

Professora Jacinta 

Professora da disciplina de História da Cultura e das Artes. 

 

Miguel Brandão 

E há quanto tempo leciona nesta Academia? 
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Professora Jacinta 

Leciono há dois anos na Academia de Música de Arouca. 

 

Miguel Brandão 

E leciona em outras escolas? Quais? 

 

Professora Jacinta 

Academia de Música José Atalaya e Academia de Música de Paços de Brandão. 

 

Miguel Brandão 

Queria pedir-lhe que caracterizasse a AMA relativamente à população escolar, corpo docente, 

projetos, resultados escolares, pontos fortes e pontos fracos. 

 

Professora Jacinta 

Os alunos da Academia de Música de Arouca são alunos empenhados, interessados e bastante 

humildes. Respeitam as regras instituídas na sala de aula e têm vontade em adquirir novos 

conhecimentos. 

Apesar de lecionar somente ao sábado na Academia de Música de Arouca e de me cruzar apenas 

com dois colegas de trabalho, considero que existe uma relação cordial e saudável entre o corpo 

docente. 

Pontos fortes: Interesse, empenho e espírito de entreajuda por parte dos alunos. Respeito pelo 

professor e pelas regras instituídas na sala de aula. Os resultados são bastante satisfatórios. 

Pontos fracos: O facto da vila de Arouca se localizar num meio mais pequeno e longe das grandes 

cidades acaba por refletir-se na cultura musical dos alunos, pois estes têm menos acesso a 

concertos ou a outras atividades culturais. 

 

Miguel Brandão 

Que importância atribui às tecnologias quando colocadas ao serviço do processo de ensino e 

aprendizagem? 

 

Professora Jacinta 

As tecnologias são de extrema importância para o processo de ensino e aprendizagem, pois 

facilitam a transmissão dos conhecimentos, funcionam como suporte para o professor e tornam 

as aulas mais dinâmicas, motivadoras e atrativas. 
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Miguel Brandão 

Considera que os recursos digitais podem funcionar como um elemento motivacional? Porquê? 

 

Professora Jacinta 

Sim. Os recursos digitais proporcionam novas formas de transmissão do conhecimento, mais 

atrativas, mais dinâmicas, tornando a aprendizagem do aluno mais interessante. Possibilita aos 

alunos vivenciarem situações reais dos conteúdos abordados, ajudando na aquisição dos 

conhecimentos. Proporciona também aos alunos os meios necessários para aprenderem e 

obterem a informação sem dependerem exclusivamente do professor, ajudando o aluno a 

ganhar autonomia e a desenvolver o espírito crítico. 

 

Miguel Brandão 

Que constrangimentos sente na utilização de recursos digitais na sala de aula? 

 

Professora Jacinta 

No decorrer do meu estágio pedagógico, não tive uma preparação adequada para a utilização 

das tecnologias em contexto educativo, como tal, sinto algumas dificuldades e 

constrangimentos na sua utilização e aplicação em contexto de sala de aula. 

 

Miguel Brandão 

Considera que existem recursos digitais suficientes sobre a área que leciona? 

 

Professora Jacinta 

Considero que existem vários recursos digitais que poderão ser adaptados à área que leciono. 

 

Miguel Brandão 

Qual a sua opinião sobre as atividades letivas decorrerem ao sábado? 

 

Professora Jacinta 

Os alunos da Academia de Música de Arouca frequentam diferentes instituições de ensino e 

alguns deles vivem em zonas bastante longínquas de Arouca o que dificulta a elaboração dos 

horários, principalmente das disciplinas de turma. O facto da Academia se localizar longe da 

minha área de residência e de lecionar em três instituições de ensino dificulta também a 

elaboração do meu horário durante a semana. Pelos motivos referidos anteriormente, 
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considero que as atividades letivas ao sábado é a melhor opção para a maioria dos alunos, assim 

como para mim, sendo a solução mais satisfatória tanto para os alunos como para o professor. 

 

Miguel Brandão 

Como descreve a sua relação com os alunos? 

 

Professora Jacinta 

A relação pedagógica que estabeleço com os alunos é bastante satisfatória, o que se deve, em 

parte, ao facto de os alunos revelarem responsabilidade, respeito pelas regras instituídas na sala 

de aula, vontade em adquirir conhecimentos e trabalho realizado fora da sala de aula.  Procuro 

estar sempre atenta às dificuldades e progressos dos alunos, mostrando-me sempre disponível 

às suas solicitações. Tento, igualmente, descobrir quais são os seus interesses musicais, 

escolares e pessoais para ir ao encontro e cimentar uma relação pedagógica baseada na 

interação, na partilha, na entreajuda e na construção significativa de conhecimento por parte 

dos alunos. 

 

Miguel Brandão 

Considera que o comportamento das turmas é favorável ao processo de ensino e aprendizagem? 

 

Professora Jacinta 

Considero o comportamento das turmas bastante favorável ao processo de ensino e 

aprendizagem. São alunos extremamente responsáveis e respeitam as regras instituídas na sala 

de aula, com a exceção da turma do 7.º Grau onde há alunos bastante faladores e que se 

distraem com frequência na sala de aula. 

 

Miguel Brandão 

Considera que os alunos estão motivados para a disciplina de História da Cultura e das Artes? 

 

Professora Jacinta 

Apesar da disciplina de História da Cultura e das Artes ser uma disciplina teórica e que exige 

estudo em casa por parte dos alunos, considero os alunos motivados, sobretudo na audição e 

identificação de obras de referência do repertório erudito. 
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Miguel Brandão 

Dentro das aprendizagens essenciais da disciplina, quais são as que despertam maior interesse 

nos alunos? 

 

Professora Jacinta 

As aprendizagens essenciais da disciplina que despertam maior interesse são a audição e 

identificação de excertos musicais. 

 

Miguel Brandão 

Que recursos utiliza para lecionar a disciplina de História da Cultura e das Artes? Quais os que 

contribuem para uma maior motivação e envolvimento por parte dos alunos? 

 

Professora Jacinta 

Os recursos que utilizo para lecionar a disciplina de História da Cultura e das Artes são textos de 

apoio, imagens, mapas, tabelas, quadros, partituras e material áudio.  Parte significativa da aula 

é baseada na exposição teórica e factual dos conteúdos programáticos com uso recorrente ao 

apresentador e editor de slides Powerpoint, sendo esta uma excelente ferramenta educacional. 

A audição de obras musicais acompanhada pela partitura é privilegiada bem como a análise e 

interpretação das fontes documentais. 

 

Miguel Brandão 

Considera que os alunos têm hábitos de estudo autónomo? Que recursos utilizam? 

 

Professora Jacinta 

A maioria dos alunos têm hábitos de estudo autónomo através da leitura dos textos de apoio e 

da audição de obras de referência do repertório erudito. Contudo, verifica-se alguma ausência 

de hábitos de estudo por parte de alguns alunos da turma de 7.º Grau, não apresentando estes 

quaisquer métodos e técnicas de estudo.   

 

Miguel Brandão 

Qual a sua opinião sobre a ferramenta digital Wall of Fame? 

 

Professora Jacinta 

A ferramenta digital Wall of Fame é uma excelente ferramenta para consolidar os conteúdos 

programáticos da disciplina de História da Cultura e das Artes. Esta ferramenta auxilia os alunos 
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no estudo para a ficha de reconhecimento de excertos que faz parte dos critérios de avaliação, 

assim como na preparação para as provas de acesso ao Ensino Superior. 

 

Miguel Brandão 

Dos jogos disponíveis na ferramenta digital Wall of Fame, indique aquele que mais contribui 

para as aprendizagens essenciais da disciplina. 

 

Professora Jacinta 

O jogo que, a meu ver, mais contribui para as aprendizagens essenciais da disciplina é o Strange 

Duets, pois permite ouvir e identificar as obras musicais abordadas em sala de aula, ajudando 

os alunos na identificação auditiva das mesmas. 

 

Miguel Brandão 

O que gostaria de sugerir para melhorar a ferramenta digital Wall of Fame de forma a torná-la 

mais adequada às aprendizagens da disciplina? 

 

Professora Jacinta 

Sugiro que na lista de compositores seja introduzida mais informação relativamente à biografia 

do compositor, que sejam colocados somente os compositores de referência e que seja colocado 

o nome das obras em itálico.  

 

Miguel Brandão 

Considera que houve uma maior autonomia no estudo por parte dos alunos com a introdução 

da ferramenta digital Wall of Fame? 

 

Professora Jacinta 

Sim, considero que houve uma maior autonomia no estudo por parte dos alunos com a 

introdução da ferramenta digital Wall of Fame. 

 

Miguel Brandão 

Considera que a utilização da ferramenta digital Wall of Fame se refletiu no desempenho escolar 

dos alunos? 
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Professora Jacinta 

Considero que esta ferramenta digital se refletiu no desempenho escolar dos alunos, 

principalmente na ficha de reconhecimento de excertos, que faz parte dos critérios de avaliação 

da disciplina. 

 

Miguel Brandão 

Estamos mesmo a terminar. Mais uma vez queria agradecer toda a disponibilidade 

demonstrada. Antes de finalizar, gostaria de dizer algo que não tivesse oportunidade e que 

gostasse de salientar? 

 

Professora Jacinta 

A entrevista foi bem elaborada e estruturada e o entrevistador soube ajustar as perguntas 

sempre que necessário. Como tal, não tenho mais nada a acrescentar. 

 

Miguel Brandão 

Em alguma altura da entrevista não se sentiu confortável? 

 

Professora Jacinta 

Ao longo da entrevista, senti-me sempre bastante confortável. 

 

Miguel Brandão 

Dou então por terminada esta entrevista. Muito obrigado pela sua preciosa colaboração. 

 

 

 

 

FIM DA ENTREVISTA 
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Anexo XII: Cartaz e site do XVI Congresso Internacional Galego-Português de Psicopedagogia 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Site do XVI Congresso Internacional Galego-Português de Psicopedagogia. 

Disponível em: 

https://congreso-xvigp.asocip.com/index.php/pt/ 
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