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EPIGRAFE

“A musica pode mudar o mundo porque pode mudar as pessoas.”

Bono Vox.



RESUMO

O projeto tem como objetivo o desenvolvimento do aplicativo Melody, uma
plataforma educativa voltada para o ensino de musica a criangas entre 6 e 10 anos.
A proposta surgiu da necessidade de oferecer uma ferramenta interativa, acessivel e
ludica, que facilite a introdugédo da musicalizagdo infantil de maneira divertida e
engajante. O aplicativo conta com recursos como escolha de avatar, quizzes de
nivelamento, licdes com sons interativos, modulos progressivos de aprendizado e
sistema de recompensas, buscando estimular a participagao continua do aluno.
Durante a elaboragéo, foram utilizadas tecnologias como Flutter para o
desenvolvimento multiplataforma, além de integracédo com banco de dados para
armazenamento seguro de informagdes do usuario. O Melody tem como objetivo
promover um aprendizado musical mais dindmico e acessivel, incentivando a
criatividade, a autonomia e o interesse das criangas pela musica. Ao mesmo tempo,
oferece aos responsaveis e educadores uma ferramenta confiavel e de facil
utilizagdo, que contribui para o processo de ensino-aprendizagem de forma

inovadora e segura.

Palavras-chave: Educacao Musical, Criangas, Interatividade, Plataforma,

Inclusao;
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1 INTRODUGAO

Em um mundo cada vez mais digital, a tecnologia tem transformado a forma como
criangas aprendem, tornando o processo educacional mais interativo, ludico e acessivel.
O ensino da musica, especialmente para criangas entre 6 e 10 anos, pode se beneficiar
significativamente de ferramentas digitais que unem diversao e aprendizado, estimulando

a criatividade, a atenc&o e o desenvolvimento cognitivo.

O projeto Melody surge com o objetivo de oferecer um aplicativo educativo que ensina
musica de forma divertida e interativa. A plataforma permite que as criangas escolham
avatares, realizem quizzes de nivelamento, explorem modulos progressivos de
aprendizado, interajam com ligdes sonoras e recebam recompensas digitais pelo
progresso. Dessa forma, o Melody visa tornar o aprendizado musical mais atrativo e

eficiente, estimulando o engajamento continuo dos alunos.

Embora existam diversos aplicativos educativos no mercado, muitos ndo sdo voltados
especificamente para a musicalizagao infantil ou ndo apresentam recursos que combinem
interatividade, ludicidade e acompanhamento do progresso do usuario. O Melody foi
desenvolvido para atender essas necessidades, garantindo uma experiéncia simples,
intuitiva e segura, permitindo que as criangas aprendam musica enquanto se divertem, e
oferecendo aos responsaveis e educadores informacbdes relevantes sobre o

desenvolvimento do aluno.

Além disso, o aplicativo busca facilitar a organizagcdo do conteudo pedagdgico, padronizar
o aprendizado e criar condigbes mais seguras para o armazenamento de informacgdes do
usuario, reduzindo a burocracia e melhorando a experiéncia de ensino-aprendizagem.

Para alcancar esses objetivos, o Melody foi desenvolvido utilizando Flutter para criagcao



de um aplicativo multiplataforma e integracdo com banco de dados para armazenamento

seguro dos dados dos usuarios e do progresso das atividades.

O presente projeto representa uma contribuicdo relevante para a educagdo musical
infantil, pois une tecnologia, ludicidade e aprendizagem, oferecendo uma solugao

inovadora para o ensino da musica no contexto digital.
12

1.1 Contextualizagao

O projeto Melody é um aplicativo educativo voltado para o ensino de musica infantil,
direcionado a criangas entre 6 e 10 anos. Em um contexto cada vez mais digital,
criancas tém acesso a ferramentas interativas que tornam o aprendizado mais ludico e
envolvente. A musicalizagdo € uma area essencial para o desenvolvimento cognitivo,
criativo e emocional das criangas, porém ainda existem poucos recursos digitais que
combinem educagdo musical com elementos de gamificagdo, acompanhamento do

progresso do aluno e personalizagdo da experiéncia de aprendizagem.

1.2 Problema

Como criar um aplicativo educativo que ensina musica de forma ludica, interativa e
segura para criangas, permitindo o acompanhamento do progresso do aluno e

incentivando o engajamento continuo no aprendizado musical?

1.3 Justificativa

O desenvolvimento do Melody é importante porque proporcionara uma ferramenta
inovadora para o ensino de musica infantil, integrando aprendizado, diversao e
acompanhamento pedagdgico. A plataforma permitira que as criangas aprendam
musica de forma pratica e motivadora, enquanto responsaveis e educadores poderao
acompanhar o desempenho e progresso dos alunos. Além disso, o aplicativo oferece
uma solugao digital segura e intuitiva, contribuindo para o desenvolvimento musical
das criangas, incentivando a criatividade e promovendo experiéncias de

aprendizagem mais eficientes e envolventes.



1.4 Objetivos Gerais

Desenvolver um aplicativo educativo que facilite o aprendizado musical infantil,
promovendo uma experiéncia ludica e interativa para criangas, além de

possibilitar o acompanhamento do progresso pelo usuario e pelos responsaveis.

1.4.1 Objetivos Especificos

O projeto busca criar um sistema completo de cadastro e gerenciamento de
usuarios, abrangendo tanto as criangas quanto seus responsaveis, garantindo
organizacdo e seguranca das informacgdes. Além disso, o aplicativo desenvolvera
quizzes de nivelamento e mddulos progressivos de aprendizagem musical,
permitindo que o aprendizado seja estruturado e continuo. Também serao
implementadas funcionalidades de acompanhamento de desempenho e
recompensas digitais, como moedas e medalhas, para incentivar o engajamento das
criangas. O fluxo das licdes e atividades sera organizado de forma intuitiva, segura e
divertida, proporcionando uma experiéncia agradavel de aprendizado. Por fim, o
sistema fornecera relatérios de progresso para educadores e responsaveis,
permitindo acompanhar o desenvolvimento das criancas de maneira eficiente e

detalhada.

1.5 Hipotese

O aplicativo Melody ira auxiliar no aprendizado musical das criangas de forma
mais pratica, interativa e envolvente. Espera-se que a plataforma contribua para
reduzir a necessidade de materiais impressos, facilite o acompanhamento do
progresso dos alunos e torne o processo de aprendizado mais divertido e motivador.
Além disso, acredita-se que o sistema proporcionara maior organizagdo para 0s
responsaveis e educadores, permitindo acompanhar o desempenho das criancas de
maneira eficiente e segura, incentivando o engajamento continuo com a musica.

13

1.6 Canvas



e e < i Projeto Daa Versio.
diféteps | RS mweme S8 fuin.. o weoor  owes w

7 o—| Relacionamento e
P . - P €= : .
Principais Parceiros %\ Atividades Principais < Propostas de Valor com o Cliente gg@ Segmentos de Clientes
« Desenvolvimento do aplicativo ) « Suporte pelo app (e-mail)
L Criacho de comeddo musieal - Ensinar misica de forma * Rouficasses com dicas € novas : Crlancas de6 atDanos
(atividades, jogos, ligoes) divertida e interativa para atividades e e
« Design de interface para criancas criancas « Atualizacées regulares com novos plapay P
- Testes com usudrios (criangas e « Introdugdo assotfas musicais e contetidos Ecolos e professores de msica
4 instrumentos de forma ludica . °
« Educadores musicais (para respornsdveis) S o g Espago para feedback de infantil
Y 3o das atividades) | © Suporte ao cliente = Estimular & criatividade e pais/responsaveis Edcad b
auxiliar na criacdo das atividades) desenvolvimento cognitivo - Educadores que buscam
* Escolas e professores (parcerias infantil ferramentas complementares
para divulgar o app) - Acesso facil a um teclado digital e
o2 X
o e atividades praticas dentro do X m
Recursos Principais E]‘@j aplicativo. Canais -@-
* Conhecimento em musica e
educacao infantil . épp Stores (Google Play, App
- Store)
« Habilidades em programacio e
design de aplicativos * Redes sociais (Instagram,
YouTube Kids, TikTok)
e Banco de sonis e instrumentos
digitais * Parcerias com escolas
8 - Site préprio com informacées e
« Computadores, softwares e
download
ferramentas de desenvolvimento
e Plataforma de publicagdo do app
Estrutura de Custos @ Fluxo de Receita =
= Desenvolvimento do app (tempo, softwares) = Versio gratuita com recursos limitados + versao paga (premium)
« Licenciamento de sons/musicas (se necessario) « Venda de pacotes de atividades ou licées adicionais
* Divulgacao e marketing * Publicidade (em versdo gratuita, se for vidvel)
* Hospedagem e manutencao do app * Parcerias com escolas/licenciamento institucional
« Suporte a0 usuario

Figura 1: Canvas
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

A musica se mostra um recurso valioso dentro do universo educacional. O avango
das tecnologias digitais, por outro lado, tem propiciado também novas possibilidades
para o aprendizado musical. Aplicativos e plataformas interativas possibilitam que as
criangcas explorem os mais variados sons, ritmos e melodias de maneira interativa e
ludica, sempre de acordo com o seu ritmo de aprendizado e desempenho. A
combinagao entre musica e tecnologia é capaz de multiplicar a motivagdo, bem como
fomentar a autonomia e promover uma educacao que caminha além da hegemonia
do ensino convencional. No entanto, para que as ferramentas se provem efetivas, é
necessario que estejam estruturadas a partir de diretrizes pedagogicas bem
definidas, o que implica na elaboragdo de atividades e exercicios progressivos e
integrados. Jogos, quizzes e atividades interativas podem fazer com que a pratica
musical ganhe uma roupagem divertida e, ao mesmo tempo, significativa, visto que
ela aproxima o aluno de ambientes de aprendizagem mais motivadores e
desafiantes. Sendo assim, o Melody é uma aplicagdo musical voltada para o publico
infantil que se propde a agregar ludicidade, interatividade e progresséo pedagdgica.
O sistema consiste na integracao de mdédulos de ensino, exercicios sonoros, quizzes

de nivelamento e acompanhamento de progresso, oferecendo uma experiéncia de



musicalizagao integral e personalizada para cada crianga. 15

2.1 Musica e Educacao Infantil

A musica tem agao direta sobre o desenvolvimento cognitivo, emocional e social infantil
e, sendo assim, é um recurso pedagogico extremamente eficiente para promover a
aprendizagem em diferentes areas. Segundo uma revisdo sistematica de Teixeira
(2017), sobre o tema, praticas que envolvam musica ja na primeira infancia e no ensino
fundamental tém como tendéncia favorecer a atencdo, a memdria, a coordenagao
motora e a motivagao para as atividades escolares, bem como facilitar a alfabetizacao,
quando inseridas em sequéncias didaticas. Musicalizacao, portanto, ndo deve ser vista
apenas como uma atividade artistica, mas como um recurso pedagogico que pode,
particularmente, potencializar todas as areas do desenvolvimento infantil (TEIXEIRA,
2017).

2.2 Jogos Digitais e Aprendizagem Ludica

A incorporagédo de mecanicas de jogos (gamificagcdo) e elementos ludicos em
contextos educacionais tem mostrado efeitos positivos sobre o engajamento e a
motivacado dos aprendentes. Mendes et al. (2025), em revisdo sobre gamificagao na
educacao, apontam que desafios, recompensas e feedback imediato favorecem a
persisténcia nas atividades e o desenvolvimento de habilidades cognitivas (resolugao
de problemas, raciocinio I6gico) e sociais (cooperagao). Para um aplicativo infantil de
musicalizagédo como o Melody, a gamificagdo serve como ponte entre o estimulo
ludico e a pratica sistematica: quizzes de nivelamento, progresso por modulos e
recompensas digitais ajudam a manter a crianga motivada e permitem um percurso

de aprendizagem mais continuo e mensuravel (MENDES et al., 2025).

2.3 Tecnologias Educacionais Interativas

O uso de recursos multimidia — tal como audio e video e animagao —, plataformas
interativas e aplicativos educativos, por sua vez, expande as possibilidades
pedagogicas, inserindo-se a aprendizagem ativa, o trabalho no ritmo de cada
discente e o feedback em tempo real. Como ressalta Barros et al. (2025) : “o uso de
recursos multimidia com intencionalidade pedagogica pode incentivar o

protagonismo e diversificar as estratégias de ensino”. Se tratando do Melody, devido



as licdes sonoras e exercicios praticos e acompanhamento do progresso proposto, a
aplicacao pode se amparar diretamente nesse tipo de recurso, contemplando

usabilidade e concepgao didatica adequadas.

2.4 Aplicativos de Musicalizagao: Panorama e Lacunas

Analises qualitativas de aplicativos musicais existentes mostram que ha muitos recursos
uteis (treinamento auditivo, reconhecimento de notas, exercicios ritmicos, leitura de
pauta), porém também revelam lacunas importantes. Costa, Vago e Vilarim (2024)
analisaram diversos apps e observaram que a maioria foca em treino pontual (ex.:
identificacdo de notas, ditados, ritmo) sem oferecer um percurso pedagogico integrado,
com acompanhamento longitudinal do aluno ou atividades voltadas a
composi¢ao/improvisagéo. Esses estudos enfatizam a necessidade de ferramentas que
alinhem atividades ludicas a competéncias curriculares (BNCC) e que integrem relatérios
de progresso para professores e responsaveis. O Melody nasce para atender a essa
demanda: ao combinar modulos progressivos, quizzes de nivelamento, gamificacéo e
relatorios de desempenho, busca preencher lacunas encontradas em apps isolados e
oferecer uma experiéncia pedagdgica continua e alinhada a pratica docente (COSTA;
VAGO; VILARIM, 2024).

3 METODOLOGIA

O projeto Melody foi estruturado por meio do desenvolvimento de um plano que
contemplasse etapas de concepgao, concepgao, design e teste, visando associar recursos
tecnoldgicos e pedagogicos em uma app de carater educativo infantil. A metodologia
aplicada ao projeto priorizou a disposi¢ao de atividades, testagem de funcionalidades, e
uma abordagem para a pragmatica educativa, repleta de jogos e funcionalidades de

sensacao.

3.2 Processo de Desenvolvimento do Melody

No inicio, foi necessario planejar os objetivos do aplicativo, os médulos de

musicalizagdo, os quizzes de nivelamento e os meios para monitoramento do



progresso. O design da interface foi feito no Figma, usando wireframes, protétipos e
fluxogramas que priorizaram a usabilidade e foram adaptados para atrair a atengéo
do publico infantil. Cores, tipografia, icones e animacgdes foram escolhidas de forma a

levar a uma experiéncia fluida e intuitiva.

Com o design definido, demos inicio a implementagao do aplicativo no Flutter,
desenvolvendo as funcionalidades dos médulos, os quizzes, os exercicios sonoros e
até a interagdo com o usuario. A par do aplicativo, foi produzido o site do Melody, que

complementaria a aplicagao principal, fornecendo informagdes sobre o projeto.

Esta em processo a implementacao, tendo-se o cuidado de integrar todas as
funcionalidades de forma coesa, de modo a funcionar adequadamente e oferecer
uma experiéncia educacional unificada, combinados ensino, aprendizagem e

tecnologia.

4 DESENVOLVIMENTO DO SISTEMA

O desenvolvimento do Melody envolveu planejamento, design, programacéao e
implementacgéo de forma integrada, com foco em oferecer uma experiéncia educativa e
ludica para criangas. O sistema inclui tanto o aplicativo mobile quanto o site, cada um
cumprindo fungdes especificas e complementares, garantindo que o conteudo pedagdgico

seja acessivel e bem organizado.



4.1 Tecnologias Utilizadas

Figma para Visual Studio FlutterFlow
prototipogem Programacgdo Aplicativo Mobile
do Website
Flaticon Pinterest Fireb
Logo e mascote Ideias Uifux rabase

Figura 1 - Ferramentas usadas para o desenvolvimento do projeto

Para criar o Melody, utilizamos varias ferramentas, cada uma com uma fungao especifica:

1. Figma: usado para prototipar a interface do aplicativo, criar wireframes, fluxos de
navegacao e testar a experiéncia do usuario antes de comegar a programacgao.

2. Visual Studio: utilizado para programar o site do Melody, garantindo que todas as
informacgdes sobre o projeto estivessem disponiveis online.

3. Flutter Flow e FlutLab: Comecamos o desenvolvimento do aplicativo no Flutter
Flow, mas depois migramos para o FlutLab, que oferece mais controle sobre o
cédigo e melhor integragédo com Firebase.

4. Flaticon: fonte de icones e elementos graficos, incluindo o logo e o mascote do
Melody.

5. Pinterest: usado como referéncia para ideias de interface e experiéncia do usuario
(UI/UX), ajudando a tornar o app mais intuitivo e atrativo.

6. Firebase/MySQL: responsaveis pelo armazenamento e gerenciamento dos dados
do aplicativo, incluindo perfis de usuario, progresso nos modulos, quizzes e

relatorios de desempenho.



4.2 Arquitetura do Aplicativo

O Melody foi estruturado de forma modular, com cada modulo representando uma fungao
especifica, como ligdes sonoras, quizzes ou acompanhamento do progresso. A
comunicagao entre o aplicativo e o banco de dados segue o modelo cliente-servidor, em
que o app envia e recebe informagdes do Firebase, garantindo que os dados sejam

atualizados em tempo real e armazenados de forma segura.

Essa organizacao facilita a manutencéao, a adicdo de novos modulos e a integracao de

funcionalidades futuras, mantendo o sistema flexivel e escalavel.

4.3 Modelagem de Dados

Para que todas as informagdes fossem organizadas e acessiveis, foi feita uma
modelagem de dados que define como cada registro sera armazenado e usado pelo
sistema. Ela inclui usuarios, perfis, médulos, quizzes, exercicios, progresso e relatorios de

desempenho.

4.3.1 Dicionario de Dados

Entidade Atributos Principais Descrigcao
Usuario id, nome, telefone, email, Armazena as informacoes de
senha, data_cadastro cadastro e autenticacao dos

usuarios do sistema.

Modulo id, nome, nivel, status Contém os dados de cada

maodulo do aplicativo.

Quiz id, perguntas, alternativas, Estrutura dos quizzes de
resposta_correta nivelamento de conhecimento.
Exercicio id, tipo, conteudo, duracao Detalhes sobre exercicios

sonoros e atividades praticas.

Progresso id_usuario, id_modulo, Registro do desempenho
acertos, tempo individual de cada usuario nos

modulos.



Relatério id_usuario, data, Consolida informacdes para
resumo_desempenho acompanhamento

pedagdgico.

5 PROJETO DO APLICATIVO MELODY

5.1 Protétipos de Telas e Fluxo de Navegacao

Para organizar o desenvolvimento do Melody, foram feitos protétipos das telas principais
do aplicativo. A ideia foi pensar primeiro na experiéncia do usuario e s6é depois partir para

a programacgao.

Tela 1 - Tela inicial

» =
Peguenos artistas, grandes melodias

Login

Registrar



A primeira tela é a de boas-vindas, onde ja aparece o logotipo, ou slogan e os botdes de

login e Registrar. E simples e objetiva, para que a crianca ou responsavel saiba de
imediato como entrar no aplicativo.

Tela 2 e 3 - Login e Cadastro

. =

Melody

Melody Login Cadastro

Log |n Ca d a Stl’O Agora vamos criar a melodia dos
pequencs.
Yamos entrar no ritmo? Mome completo
Telefone
Ernail

Data de nascimenta
. Email
Senha
Senha

5 Confirme a Senha
Login st

No login, o acesso é feito por e-mail e senha. Ja no cadastro, os campos séo basicos:
nome, telefone, e-mail e senha. Essa etapa foi pensada para ser rapida e sem
complicagoes.



Tela 4 e 5 - Escolha de Avatar

€ €
Escolha seu personagem

®.
G

Escolha seu Apelido

; Digite seuapelido
Natasha Romanoff
u Avancar

Depois do cadastro, o usuario escolhe um avatar entre varias opcoes ilustradas e define
um apelido. Essa personalizagdo deixa a experiéncia mais divertida e proxima da

realidade das criangas, ja que cada uma passa a ter sua propria identidade dentro do

Melody.

Tela 6, 7 e 8 - Quiz de nivelamento

&«

« «
Vamos descobrit Vamos descobrie Vamaos descobrie
o nivel da sua melodia o nivel da sua melodia o nivel da sua melodia
Pangunta 1/5 Pargunta 2/5 Pergunta 35
Qual som representa a nota D7 Qual desses instrumentos & um piana? Quantas notas musicais
naturais existern?
Dica: E & prifeira hota da escala. Dica: As cores lembram a Rosss masoate
Dica: Conte de Dd a 51

00
G




Confirmado o avatar, o aplicativo apresenta o quiz de nivelamento musical. Ele é
composto por perguntas simples, com alternativas em forma de botdes coloridos e
imagens de instrumentos. O objetivo € descobrir o nivel de conhecimento musical do

usuario, para que o app indique a trilha de aprendizado mais adequada.

Os protétipos mostram uma interface clara e acessivel. Os botdes sao grandes, as cores
sao suaves e chamativas ao mesmo tempo, e os elementos visuais foram pensados para

manter a atengao do publico infantil.

Telas seqguintes - Modulo 1

p— P o . -

Voeé esta no Médulo: - Jogo: Gual éa nota? Jogo: Gual éanota?
A cada erro, uma '\i" Jogo: Gual & anota? e — Qual som representa
_'\‘P! ::m:‘“ \ii Qual som representa e l: nu;a:ﬂ? " anota Dé?
3 ﬁl‘ aprender. ,:l._ :g anota D&?
Primeiras .
Melodias % Gilernig ’ ° .
Tty 01 It ° o
goos. Vol ser | ] Acene B _a b
— oo B enes [ -
- L o
P e @ m g a X
“ Ay “
Jogo: Gual é anota? Jogo: Gual é a nota? Jogo: Gual é a nota?
Qual som representa Qual som representa Qual som representa
a nota Da? a nota D&? a nota D&?

1;r 1;r .*,
@ auctaltentarmas novamente? @F  auctal tentarmas novamente? @  obetst tantaemos novamante?
A Loy b

Tentar Tentar o Tantar

Havamente Hawvamente [Tra———



Depois do quiz de nivelamento, o usuario é direcionado para a tela do médulo que foi
liberado. Essa tela traz o nome do mdédulo, uma mensagem motivacional e o botao para
iniciar. A ideia € que a crianga ja entre no clima da atividade sabendo que esta prestes a

aprender algo novo, mas de forma leve e divertida.

Dentro do mddulo, a tela principal reune as atividades disponiveis. No protétipo aparecem
trés: Desafio Diario, Jogo da Memoria e Acerte a Nota. Cada atividade tem sua prépria
cor e icone, o que facilita a identificagéo e deixa o ambiente mais atrativo para as

criangas.

No jogo Acerte a Nota, por exemplo, a crianga ouve um som e precisa escolher qual
botao corresponde a nota musical apresentada. As opgdes sédo grandes, coloridas e faceis

de clicar, pensadas justamente para o publico infantil.

Quando o usuario erra, o aplicativo ndo simplesmente mostra a resposta, mas traz uma
dica com o avatar explicando e incentivando. Dessa forma, o erro se transforma em
oportunidade de aprendizado. Ja4 quando acerta, surge uma mensagem de
parabenizacao, reforcando que esta no caminho certo e que a pratica constante é o que

garante o progresso.

Esse conjunto de telas mostra como o Melody foi pensado para ser educativo e ludico ao
mesmo tempo, equilibrando o conteudo musical com elementos de jogo que tornam a

experiéncia mais leve e envolvente.

5.2 Identidade Visual do Melody (Logo, Cores e Slogan)

A identidade visual do Melody foi desenvolvida com o objetivo de transmitir os valores do
aplicativo e dialogar diretamente com o publico-alvo, formado por criangas. Para isso,
buscamos uma composi¢ao que unisse ludicidade, leveza e estimulo criativo, favorecendo

a aproximacdo com a musica de forma natural e acolhedora.



O slogan escolhido, “Melody — Notas que Formam Talentos”, sintetiza a proposta
pedagogica do projeto: utilizar a musica como ferramenta de aprendizado e
desenvolvimento de habilidades, valorizando o processo de formacao musical desde a

infancia.

Logotipo

O logotipo € constituido pela letra “M” em destaque, acompanhada de notas musicais
coloridas que remetem ao movimento, a sonoridade e a propria dindmica do aprendizado
musical. O fundo circular preto proporciona contraste e garante maior evidéncia aos

elementos centrais, conferindo clareza e organizagéo ao conjunto visual.

Paleta de Cores & Tipografia

4682E0 DynaPutf
DynaPutf

FDFD5I1 FDC564 o
Poppins
Poppins

9BEDA3 EEEEEE



A paleta de cores foi desenvolvida para trazer vivacidade e acolhimento, caracteristicas
importantes em um projeto voltado para criangas. Os tons foram escolhidos para gerar

equilibrio entre energia e suavidade:

1. Azul (#46B2EO0): transmite tranquilidade e confianga.

2. Rosa (#FB9DB8): associado a criatividade e sensibilidade.

3. Amarelo (#FDFD51): representa energia e alegria.

4. Laranja (#FDC564): simboliza entusiasmo e dinamismo.

5. Verde claro (#9BEDA3): remete ao frescor e a harmonia.

6. Cinza claro (#EEEEEE): auxilia na neutralidade e no equilibrio entre os elementos

visuais.

Para a tipografia, foram escolhidas duas fontes que se complementam: DynaPuff, com
um estilo mais ludico e descontraido, ideal para titulos e chamadas de atencéo, e
Poppins, fonte limpa e moderna, utilizada em textos corridos e elementos que pedem

maior legibilidade.

Assim, a identidade visual do Melody foi pensada para ser ndo apenas estética, mas
também funcional, alinhando o aspecto pedagdgico com o atrativo visual, de forma a criar

uma experiéncia acolhedora, clara e inspiradora para o publico.

5.3 Funcionalidades Implementadas

As funcionalidades do Melody foram desenvolvidas com foco no equilibrio entre
aprendizado e diversdo. Como o aplicativo € voltado para criangas em fase inicial de
escolarizacao, cada recurso foi pensado para estimular a curiosidade e manter a atencao

do usuario de forma leve e interativa. Entre as principais funcionalidades estao:



1. Aulas Interativas: conteudos musicais apresentados de forma dinamica, utilizando
cores, sons e animagoes.

2. Jogos Educativos: atividades ludicas para reforgar o aprendizado de notas, ritmos
e sons.

3. Sistema de Progresso: acompanhamento da evolugao do usuario, mostrando
conquistas e desempenho.

4. Feedback Imediato: retorno instantaneo ao final das atividades, incentivando a
crianga a corrigir erros e reforcar acertos.

5. Interface Infantil: design simples e atrativo, adaptado ao universo visual das
criangas.

6. Perfil do Usuario: espaco personalizado que guarda o histérico de aprendizagem.

Essas funcionalidades dao ao aplicativo ndo apenas uma fungao pedagodgica, mas
também uma dimensao ludica, o que o torna mais atrativo para o publico infantil. A
visualizagao pratica dessas funcionalidades pode ser observada nas telas apresentadas

na secgao de Protétipo do Aplicativo.



6 CONSIDERAGOES FINAIS

O desenvolvimento do aplicativo Melody representou uma oportunidade valiosa de unir
tecnologia e educacgao musical infantil, proporcionando uma experiéncia ludica e interativa
para criangas. Ao longo deste trabalho, foi possivel identificar a importéncia de
ferramentas digitais que incentivem o aprendizado de forma prazerosa, respeitando o

ritmo e o interesse dos pequenos usuarios.

A implementacgao das funcionalidades, como a escolha de avatares, o quiz de nivelamento
e 0os modulos de aprendizagem musical, mostrou-se eficiente para engajar as criangas e
estimular o desenvolvimento cognitivo relacionado a musica. Além disso, a interface
visual, com cores suaves e elementos interativos, contribuiu para tornar o aplicativo

acessivel e agradavel, alinhando estética e funcionalidade.

Durante o processo, também foi perceptivel que o planejamento prévio, aliado a testes
constantes com usuarios, € essencial para ajustar conteudos e interagdes, garantindo que
o aplicativo cumpra seu objetivo educacional. As etapas de prototipagem e ajustes
baseados no feedback das criangas foram determinantes para aprimorar a experiéncia e a

navegabilidade.

Por fim, esperamos que este trabalho contribua para a reflexdo sobre o uso de tecnologias
educacionais no ensino infantil e inspire a criagao de solugdes digitais que unem

aprendizado e diversdo de maneira efetiva.
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