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A UTILIZAGAO DE APLICATIVOS, SOFTWARES E VIDEOGAMESEM SESSOES
DE MUSICOTERAPIA: UMA REVISAO INTEGRATIVA

The use of applications, software and video games in music therapy
sessions: an integrative review

El uso de aplicaciones, software y videojuegos en las sesiones de
musicoterapia: una revision integrativa

Gabriela Toutonje Mitozo', Mariane do Nascimento Oselame’

Resumo - Para esse artigo foi feita uma revisao de literatura do tipo integrativa com abordagem
qualitativa a fim deinvestigar quais os aplicativos, softwares de computador ¢ videogames t€m
sido pesquisados ou utilizados por Musicoterapeutas em suas sessdes € quais seus critérios de
selecdo, criagdo e resultados obtidos. Foi feita uma pesquisa na literatura dos ultimos 10
anosnas bases de dados: MEDLINE, Scielo, Portal Capes e nos seguintes periddicos:
BrazilianJournalof Music Therapy, Revista do Nucleo de Estudos e Pesquisas Interdisciplinares
em Musicoterapia, Journal of Music Therapy, Nordic Journal of Music Therapy e Music
Therapy Perspectives. Resultados: Dos701artigos encontrados, 13 foram considerados
relevantes ¢ obedeceram aos critérios de selegdo para esta revisdo. As pesquisas levaram em
conta pontos como motivagdo, desafio, variabilidade e testes cientificos, mas a maioria dos
trabalhos ainda precisa incluir na constru¢do dos prototipos questdes como participacdo do
musicoterapeuta de forma ativa ao usar as ferramentas e em todas as suas etapas de criagdo.
Além disso, devem também levar em consideracdo ndo apenas as patologias dos pacientes, mas
também a sua individualidade. Dos 13 artigos encontrados, uma das tecnologias esta disponivel
para aquisigao.

Palavras chave: musicoterapia, aplicativos, softwares, videogame

Abstract - In this article, it was made an integrative literature review with qualitative approach
to investigate which applications, computer softwares and videogames have been researche do
rused by musictherapists in their sessions and what are their creation and selection criteria, and
their results obtained. It was searched in the literature of the last 10 years in the following data
bases: MEDLINE, Scielo, Portal Capes and in the following journals: Brazilian Journal of
Music Therapy, Incantare, Journal of Music Therapy, Nordic Journal of Music Therapy and
Music Therapy Perspectives. Results: Of the 701 articles found, only 13 were considered
relevant and met the selection criteria for this review. The research tookin to account points
such as motivation, challenge, variability and scientifictests, but most works still need to include
issues such as active participation of the musictherapist when using the tools and in all stages of
creation. In addition, they must also take into account not only the pathologies of the patients,
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but also their individuality. Of the 13 articles found, only one of the Technologies is available
for purchase.
Keywords: music therapy, applications, softwares, videogames.

Resumen - En este articulo se realizd una revision integrativa de la literatura com un enfoque
cualitativo para indagar qué aplicaciones, programas informaticos y videojuegos han sido
investigado o utilizado por los musicoterapeutas en sus sesiones y caules son sus criterios de
seleccion, creacion y resultados obtenidos. Se realizé una busqueda bibliografica de los ultimos
10 afios em I3s siguientes bases de datos: MEDLINE, Scielo, Portal Capes y em |3s siguientes
revistas: Brazilian Journal of Music Therapy, InCantare, Journal of Music Therapy, Nordic
Journal of Music Therapy and Music Therapy Perspectives. Resultados: De los 701 articulos
encontrados, solo 13 fueron considerados relevantes y cumplieron com los criterios de
seleccién para esta revisidn. La investigacién tuvo encuenta, puntos como la motivacién, el
desafio, la variabilidad y |3s pruebas cientificas, pero la mayoria de los trabajos todavia
necesitan incluir em la construccién de los protdtipos cuestiones como la participacién activa
del musicoterapeuta en todas las etapas de creacidn y uso de |as herramientas. Ademas deben
tener em cuenta no solo |3s patologias de los pacientes, sino también su individualidad. De los
13 articulos encontrados, solo una de las tecnologias esta disponible para su compra.

Palabra clave: musicoterapia, aplicaciones, software, videojuego
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Introducio

Sabe-se hoje que a tecnologia aliada a musicoterapia pode ser uma combinagado
benéfica capaz de promover desde acessibilidade até liberdade criativa para todos os
tipos de paciente (Johnstonet al., 2018). Entre os beneficios é possivel citar o
desenvolvimento de habilidades sociais, melhora na qualidade de vida, auto realizagao,
aumento da autoestima (Mcnaughtonet al., 2011) e facilidade para envolver pacientes
com deficiéncia neurolédgica adquirida (Magee, 2006).

Apesar dos beneficios, Magee (2014) frisa que ¢ preciso levar sempre em conta
a especificidade de cada paciente, suas necessidades e habilidades, além de pontos como
etnia, cultura, riqueza socioecondmica, género e idade. Outros autores acrescentam a
importancia de considerar a duracdo da terapia, diagnosticos de doengas e os desafios,
dificuldades, variabilidades e tutoriais que o jogo ira possuir (Allen; Hartley& Cain,
2016; Boydet al., 2015;Mader; Natkin&Leviux, 2012; Magee, 2014; Mcnaughton &
Light, 2013). Para melhor delinear esse tema, a pesquisa teve por objetivo investigar na
literatura dos ultimos10 anos, quais os aplicativos, softwares de computador e

videogames tém sido pesquisados ou utilizados por musicoterapeutas em suas sessoes.

Metodologia

A metodologia utilizada foi uma revisdo de literatura do tipo integrativa com
abordagem qualitativa. Inicialmente foi definido o tema “musicoterapia ¢ o uso de
novas tecnologias” e a pergunta para norteamento de pesquisa: “Que aplicativos,
softwares e videogames estdo sendo usados no setting musicoterapéutico e quais
beneficios e critérios empregados na sua utilizagdo?”. O proximo passo foi a escolha
dos seguintes bancos de dados e periddicos para busca: MEDLINE, Scielo, Portal
Capes, Brazilian Journal of Music Therapy, Incantare, Journal of Music Therapy,
Nordic Journal of Music Therapy e Music Therapy, Perspectives. Com os operadores
booleanos “AND” e “OR” foram utilizados os seguintes termos de busca: “apps”,
“aplicativos”™; “applications” musicoterapia/music therapy”; “computador/computer/”;
“programas/software/”’; “videogame” e “jogo/game/”.

Os critérios de inclusdo e exclusdo foram: 1. Inclusdo de artigos com data de
publicagdo entre 2010 e 2020; 2. Apenas artigos com idioma na lingua portuguesa e

inglesa; 3. Ter pelo menos um dos descritores no titulo, resumo ou palavra-chave; 4.
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Inclusdo de estudos que falaram especificamente do uso de aplicativos, softwares e
videogames na musicoterapia; 5. Exclusdo de artigos de revisao de literatura; 6.
Exclusdao de artigos que ndo foram disponibilizados o acesso na integra de forma
gratuita; 7. Exclusdo de artigos que ndo continham descricdes detalhadas do
funcionamento ou design das tecnologias em questdo 8. Exclusdo de artigos que
falassem apenas de instrumentos musicais digitais; 9. Exclusdo de artigos duplicados.
Dos 701 artigos encontrados seguindo os critérios de busca, 13 foram selecionados para

a revisao final segundo os critérios de inclusdo e exclusao (Figural).

Figura 1: processo de triagem dos artigos segundo critérios de inclusdo e exclusdo
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Fonte: Autoras (2021)
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Resultados
As tecnologias analisadas nesta revisdo mostram como videogames, aplicativos
e softwares tém sido incorporados a musicoterapia para atender diferentes objetivos
terapéuticos. Algumas ferramentas apresentam caracteristicas hibridas, combinando
funcionalidades de mais de uma categoria. Jogos como o "MINWii" e "MusicGlove"
mostraram avangos na autoestima, na motivagdo e no desempenho motor, sendo
utilizados principalmente com pacientes geridtricos e pessoas com limitacdes
funcionais. Aplicativos como o "Music Spectrum" apresentaram potencial para
melhorar a socializagdo de criangas com Transtorno do Espectro Autista, enquanto
softwares como o "CromoTMusic" foram eficazes no desenvolvimento de habilidades
sensoriais e emocionais em pacientes surdos. Apesar das contribuigdes identificadas,
apenas uma tecnologia esta disponivel comercialmente, o que refor¢a a necessidade de
mais pesquisas para validar e adaptar essas ferramentas as especificidades dos pacientes.
A proxima etapa foi a criagdo de uma matriz (Tabela 1) expondo de forma
sintetizada quatro pontos dos artigos inclusos nessa revisdo: a) titulo/ano do artigo; b)

autor; c) objetivo do artigo; d) tecnologia utilizada; e) resultados.

Tabela 1 Matriz de sintese dos artigos

The MINWii Project: A Pilot Usability Study of Emotional Training and Modificati
Renarcissization of patients | MINWii: A Music Therapy | Disruptive Behaviors through Com
Titulo suffering from Alzheimer’s | Game for Demented Patients | Game-Based Music Therapy in

disease through Video Secondary Education

Game-Based Music Therapy

Benveniste; Jouvelot; Boulayet al.(2011) Chao; Gisbert; Vazquez.(2020)

Autor/ano .

Pequignot. (2010)

Melhorar autoimagem dos Melhorar a autoimagem dos | Determinar se o jogo musical “Mus

pacientes, estimular fungdes | pacientes, estimular fungdes | causa uma melhoria nas habilidades

Objetivo cognitivas. cognitivas. sociais, emocionais € comportamen
em alunos com comportamentos
disruptivos.
Jogo “MINWii” voltado Jogo “MINWIi” voltado Jogo “Musichao”.
Ferramenta(s | para pacientes com para pacientes com
tecnologica(s) | Alzheimer e/ou outras Alzheimer e/ou outras

deméncias. deméncias.

A maioria dos pacientes Pacientes tiveram facil A utilizagdo do videogame ajudou a

expressou interesse no dominio na ferramenta, melhorias significativas no

videogame “MINWii”. desenvolvimento de desenvolvimento de multiplas

Resultados aprendizagem, melhora em | inteligéncias, na automotivagao,

habilidades motoras e autoconsciéncia, autocontrole e nas
cognitivas, interagao com habilidades sociais.
cuidadores.
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Music Glove: Motivating and

Desenvolvimento de aplicativos e | Music Spectrum: a Music

Quantifying Hand Movement | jogos de musica para utilizacao Immersion Virtual Environment
Titulo Rehabilitation by using no campo da musicoterapia for Children with Autism
Functional Grips to Play
Music
Autor/ano | Friedman et al. (2011) Bergamo (2015). Lima;,Castro(2012).
Descrever o design do “Music | Desenvolvimento de ferramentas | Constru¢ao de um prototipo de um
Glove” e os resultados do e instrumentos digitais através de | aplicativo funcional que auxilie no
. teste inicial com o aplicativos web, com o objetivo processo de socializagdo de
Objetivo . » .
dispositivo. Foco em de atender as demandas na criangas com TEA.
pacientes que sofreram Musicoterapia na area
derrame. tecnologica.
Jogo “Music Glove”. O Theremins eletronicos; Aplicativo/Jogo “Music Spectrum”
Ferramenta(s) | dispositivo ¢ formado pelo Sintetizadores e Jogos.
tecnolégica | software Music Glove; Uma
(s) luva com fios elétricos € um
controlador USB.
Os resultados indicaram que a | Criag@o dos jogos e Apps para Defini¢do da estrutura do
luva é adequada para pessoas | serem usados em sessoes de aplicativo. No ano da publicagdo o
com um nivel de Musicoterapia. app estava sendo implementado
Resultados | comprometimento das maos para teste com 0s usuarios no
de moderado a baixo. sistema operacional da “Apple Inc.
(10S)”mas nao foi encontrado
disponivel.
Titulo A Mobile System for Music An | Design and developmentof a gait Music Inspired Framework for
amnesis and Receptive Music training Remediating Emotional
Therapy in the Personal Home system for Parkinson's disease. Deficits in
Autism
Autor/ano Denecke (2017) Garzo, et al. (2018) Tan,Khetrapal (2016)
Objetivo Criagao de um aplicativo de Explorar o potencial da técnica de Criagao de um aplicativo que
apoio para o paciente utilizar Estimulagdo Auditiva Ritmica RAS | ajude as criangas com autismo
ferramentas da musicoterapia em | através do sistema BeatHealth em a distinguirem as emocdes
casa. Ajuda o terapeuta no pacientes com Parkinson. basicas e fortalega suas
desenvolvimento da anamnese experiéncias emocionais
musical e na criagdo de internas.
programas musicoterapéuticos
com selecdo de musicas voltadas
para a técnica receptiva.
Ferramenta | Aplicativo de dispositivo movel | Sistema BeatHealth (engloba um Aplicativo para celular e
(s) para a pratica da Musicoterapia | aplicativo, sensores de marcha e um | tablet.
tecnologica | receptiva site com acesso diferenciado para
(s) paciente e para profissionais da
saude).
Resultados | Foi construido o conceito e o Foram obtidas boas avaliagoes Este artigo esta apenas em fase

esqueleto do aplicativo e sera
colocado em teste por
musicoterapeutas para ser
recolhido feedback e fazer o
aprimoramento do

quanto a

usabilidade do sistema, porém so
necessarios mais estudos quanto a
aceitagao e resultados dos pacientes,
pois os testes foram feitos durante 3

de

hipotese. Dessa forma apenas
foi criado um passo a passo
para a fase de testes com grupo
experimental e de controle
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sistema.

meses e 32%dos
usuarios relataram sentir diferenga

para a criagdo do aplicativo.

na marcha.

Titulo Musicoterapia e Affective brain: Computational Paradigm to | Computer aided music
surdez: um ensaio | Computer music Elucidate the Effects of therapy evaluation: Testing
clinico através do interfacing Arts-Based Approaches: Art | the Music Therapy
Software and Music Studies and Log book prototype system
“CromoTMusic” Implications for Research

and Therapy

Autor/ano | Rodrigues,Gattino, | Daly, ef al. (2016) | Sandak,Gilboa,Harel (2020) | Streeter, et al (2012)
Wagner (2018)

Objetivo Investigar se ¢ Desenvolver e Levantamento de dados de Projetar uma ferramenta de
possivel aumentar | avaliar uma Brain- | forma quantitativa sobre analise de gravacdes
as habilidades Computer Music processos comportamentais | individuais de sessoes de
visuais em criangas | Interface (BCMI) na musicoterapia e Musicoterapia, considerando
¢ jovens surdos que modula o arteterapia. pontos qualitativos e
através do software | estado afetivo dos quantitativos na musica,
CromoTMusic. usuarios. fornecendo uma ferramenta

de avaliagdo para o
musicoterapeuta.

Ferrament | Software BCMI (Interface Software capaz de rastrear Software de analise musical

a(s) “CromoTMusic” que conecta a processos comportamentais | computacional
tecnolégica atividade cerebral na Musicoterapia e na
(s) diretamente a Arteterapia.
dispositivos para
criacdo musical).
Resultados | A musicoterapia A interface ¢ capaz | A tecnologia se mostrou util | Foi possivel identificar

improvisacional
aplicada através do
software contribuiu
na melhora de
aspectos musicais,
sensoriais e
emocionais de
criangas e jovens
surdos e teve
resultado superior
ao tratamento
controle.

de detectar os
estados afetivos
dos usuarios com
precisdo de até
65%, mas ainda
S0 necessarios
alguns ajustes para
melhorar este
desempenho.

para fornecer informagdes
significativas para pesquisa e
terapia, complementando as
observagoes e percepgoes
feitas pelo terapeuta durante
ou apos as sessoes. Além
disso, possibilita o
monitoramento detalhado do
desempenho e progresso dos
pacientes.

diferentes dados que
contribuem para o
Musicoterapeuta avaliar o
andamento das sessdes (como
duragdo das improvisacdes,
mudancas no andamento,
padrdes, quem tocou e por
quanto tempo e etc). Dessa
forma o terapeuta pode
observar como suas
intervengoes colaboram e se
dirigem em relagdo ao
objetivo terapéutico.

Fonte: Autoras (2021)

Discussao

Para atingir os objetivos e resultados teraputicos ao criar aplicativos,

softwares e videogames, € necessario levar em conta as dificuldades, debilidades e

capacidades dos pacientes. Estes pontos sdo essenciais para um bom desenvolvimento
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do design destas tecnologias, j4& que a interface e usabilidade afetam diretamente a
motiva¢dao dos usudrios (Maderet al., 2012; Mcnaughton & Light, 2013; Boyd et al.,
2015; Allenet al., 2016; Magee, 2014). Também sdo incentivadas parcerias entre
pesquisadores, consumidores, equipes, desenvolvedores de softwares e etc, para que as
pesquisas sejam bem desenvolvidas e os aplicativos sejam bem desenhados (ou
redesenhados) para atender as demandas dos pacientes de acordo com as suas
habilidades (Mcnaughton & Light, 2013).

Outras caracteristicas importantes para levar em conta sdo a variabilidade e
desafio proposto pelos jogos, softwares de computador ou aplicativos terapéuticos.
Maderet al. (2012) argumentam que se quisermos manter o paciente motivado, temos
que fornecer variabilidade suficiente e informa-lo sobre sua evolucao em direcdo ao seu
objetivo. Os autores também alertam que os designers tomem os devidos cuidados
durante a cria¢ao de desafios, pensando em ndo criar ansiedade ou tédio nos pacientes,
distinguindo na criagao do prototipo os diferentes tipos de dificuldade (sensitiva, logica
e/ou motora) que podem melhor atender o publico alvo.

Em Chaoet al. (2020) foram feitos testes com um publico de seis jovens entre
17 e 18 anos. Apesar dos resultados positivos obtidos, o formato do jogo ndo parece
levar em conta a individualidade de cada aluno. As perguntas e o formato utilizado no
jogo também se concentraram mais em aspectos da educacdo musical do que da
Musicoterapia. O estudo utiliza o conhecimento da area da Musicoterapia e suas
técnicas, mas ndo ¢ aplicada a Musicoterapia em si, ja que além dos pontos levantados,
os testes sao aplicados por um professor € nao por um musicoterapeuta qualificado. Mas
¢ importante lembrar que a publicacdo do artigo € recente e o estudo estd em fase pré-
experimental e ainda pode sofrer modificagdes.

Nos artigos de Friedman et al.(2011), Garzoet al. (2018), Benveniste et al.
(2010) e Boulayer al. (2011) a criagdao das tecnologias foram baseadas e testadas com
base nas dificuldades e objetivos terapéuticos do publico alvo, mas para considerar
ainda mais a individualidade de cada um, seria importante estudar uma forma de
aumentar a variacao e personalizagdo das musicas ofertadas.Em Benveniste et al. (2010)
e Boulayet al. (2011) a variabilidade e desafio também foram levados em conta, ja que
0 jogo possui trés modos de jogabilidade e um repertorio de cangdes para ser utilizada

em todos os modos. Em Bergamo (2015), a questdo de variabilidade ndo foi nos jogos
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em si, mas na quantidade de aplicativos criados pelo autor. No artigo também foi
mostradoa parte técnica da constru¢do do app e as ferramentas de programacdo, mas
seria interessante mostrar a aplica¢do pratica dos jogos em sessdes de Musicoterapia,
levando em conta os objetivos terapéuticos. Nas avaliagdes com os pacientes em Garzo
et al. (2018), as principais queixas sobre o sistema ndo eram sobre o aplicativo, mas sim
sobre dificuldades fisicas ou quanto a escolha das musicas. Em Friedman et al. (2011),
apesar do jogo MusicGloves ja possuir variabilidade ao fornecer diferentes niveis de
desafio de acordo com o grau de lesdo na mao, seria importante ter mais possibilidades
de escolhas de musica nos diferentes modos.

Outro ponto importante, ¢ que mesmo com todo um estudo prévio para se
considerar as dificuldades e objetivos dos pacientes,podem acontecer reagdes
inesperadas por parte da interacdo do paciente com as tecnologias, como aconteceu na
fase de testes com o jogo MINWiiem Benveniste et al. (2010) e Boulayet al. (2011),
quando os pacientes demonstraram menos interesse no modo improvisagdo € maior
dificuldade no modo desafio (sendo assim criado o0 modo Reminiscéncia). Ou como no
artigo de Garzo et al. (2018), quando os pacientes tiveram dificuldades paralidar com
erros no aplicativo, foi necessario resolver alguns problemas no sistema e dar
informacdes adicionais para os que possuiam menos familiaridade com tecnologia. Por
isso a fase de testes ¢ tdo importante para que se necessario sejam feitas adaptagdes
antes do lancamento do produto no mercado.

Sobre as dificuldades de lidar com as tecnologias, ¢ preciso se questionar se o
aplicativo, jogo ou software pode ser usado de forma independente pelo paciente ou se ¢
necessario alguma assisténcia. De qualquer forma o paciente terd que aprender a lidar
com o sistema, entdo também € preciso se atentar para 0s recursos € tempo necessario
para ensinar a operagdo do dispositivo movel e incluir esta etapa no planejamento das
sessoes (Knight &Krout, 2017). Existe um Sistema de Comunicagdo por Troca de
Figuras (PECS) que ¢ utilizado com individuos com TEA que n3o conseguem se
expressar através da fala ou que possuem linguagem limitada. Boydet al (2015)
recordam que existe um processo em seis etapas criado para facilitar a aprendizagem
deste sistema e que inclusive alguns aplicativos criados no iPad ja foram modelados
pensando neste método. Os autores sugerem que mais profissionais incorporem este tipo

de treinamento para o uso em dispositivos moveis.
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Em Bergamo (2015), Lima e Castro (2012), Denecke (2017), Tan & Khetrapal
(2016) e Daly et al. (2016) o design dos protdtipos foi criado levando em conta as
demandas e/ou dificuldades dos usuarios, porém nao foram feitos testes com o publico
final para verificar e validar se precisam de alteragio ou ndo. Em Tan &
Khetrapal(2016) ndo hd um estudo voltado para a criacdo do aplicativo em si ou
aplicacao de testes com os pacientes finais. Esse processo ¢ indicado como passos
futuros a serem dados pelas autoras. Neste artigo hd apenas a constru¢do do passo a
passo para confirmar a hipdtese de que musica ¢ uma ferramenta eficaz para amenizar
déficits emocionais em pacientes com TEA. Apenas com a confirmacdo da hipdtese o
processo de design do prototipo serd iniciado.

No artigo Daly ef al. (2016) foram feitos testes com participantes saudaveis,
ndo com o usudrio final. Neste artigo os pesquisadores se preocuparam com
individualidade e variabilidade ao desenvolver a tecnologia, porém ¢ perceptivel que a
preocupacao da pesquisa foi mais em relagdo a quantidade do que qualidade sonora na
escolha das musicas. Continuamente ¢ enfatizado que a “BCMI”¢ capaz de captar
automaticamente o estado afetivo dos usudrios e que existe uma quantidade
praticamente infinita de musicas para serem disponibilizadas. S6 que no resultado final
os proprios autores revelam que a alteragdo no estado afetivo poderia ter melhores
resultados se as musicas geradas ndo fossem apresentadas apenas no formato de piano
monofonico e fossem explorados o uso de musica polifénica ou outros tipos de
instrumentagao.

Mais do que mudar apenas a instrumentagcao das musicas, ¢ importante fazer o
levantamento da histéria musical dos pacientes e ter a participagdo ativa de um
musicoterapeuta. E mais provavel que a modulagdo dos estados afetivos tenha seus
resultados maximizados se a historia e individualidade musical dos pacientes forem
levadas em conta. E preciso lembrar sempre que as tecnologias ndo sio ferramentas
substitutas da terapia, sdo apenas facilitadoras do processo (Allen et al., 2016).

No artigo de Sandak et a/,.(2020)os autores levam em conta que o software
elaborado por eles pode ser uma arma poderosa a favor da area, masque seria uma
ferramenta para ser usada de forma complementar com o terapeuta.Além disso,
continuamente mostram preocupac¢do com as necessidades da area da Musicoterapia ao

pensar em novas ideias para aprimorar esta tecnologia (por exemplo, quando falam em
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incluir futuramente estudos com instrumentos acusticos).Esta ¢ uma pesquisa recente
que ainda estd em processo de criagdo e € uma tecnologia revoluciondria que precisa de
tempo para ser desenvolvida, mas suas preocupacdes e ideias podem incentivar novos
pesquisadores da area.

Em Streeter et al. (2012), os autores também afirmam que os resultados da
analise sdo medi¢des neutras e que sozinhas ndo fornecem nenhum tipo de evidéncia,
seu uso ¢ apenas significativo quando utilizado por um terapeuta. A tecnologia aliada a
interpretagdo do terapeuta vai enriquecer muito mais o desenvolvimento das sessoes,
podendo até mesmo agilizar o objetivo terapéutico. Benveniste et al. (2010) e Boulayet
al. (2011), também refor¢cam a necessidade de acompanhamento de cuidadores para a
necessidade de socorrer o paciente de forma emocional e fisicamente se necessario e
sugerem para pesquisas futuras um tratamento musical regular aliado ao uso do jogo
para desacelerar o declinio das habilidades cognitivas dos pacientes. Em Friedman
(2017), também ¢ perceptivel a preocupacdo dos desenvolvedores com o
acompanhamento de um profissional pois a tecnologia desenvolvida funciona sempre
numa relagdo de troca entre o paciente, a tecnologia e o musicoterapeuta. Nao ¢ algo
que funciona de forma robdtica. A intervencdo do profissional ¢ inclusive estimulada
para o melhor funcionamento do sistema. O proprio relatorio ¢ uma forma de manter o
profissional envolvido em todas as etapas do processo.

Bergamo (2015), além de incentivar que musicoterapeutas se envolvam no
processo de criacdo e desenvolvimento de recursos tecnoldgicos, também fornece e
estimula um ponto importante que ¢ a divulgacdo gratuita dos coédigos utilizados na
programacao de jogos e aplicativos para crescimento da area.

Outra questdo apontada na criacdo do aplicativo Beat Health por Garzoet al.
(2018), é a preocupacgdo com a seguranca dos pacientes. E essencial se ater ao aspecto
da privacidade e consentimento do paciente ao trabalhar com diferentes tecnologias.
Além de obter consentimento escrito o musicoterapeuta deve se responsabilizar em
manter um alto nivel de seguranca tecnoldgica. Se necessario o profissional pode
trabalhar com um consultor de tecnologia da informagao com o objetivo de proteger as
informagdes dos pacientes através de sistemas de criptografia (Knight & Krout, 2017).

Em Rodrigues et al. (2018) a pesquisa ndo focou em detalhar o processo de

construcdo e design do software, mas sim confirmar a hipotese de que “as criangas e
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jovens surdos podem aumentar as habilidades visuais pelo uso do software
“CromoTMusic”. Foram feitos testes e estudo randomizado para confirmar a hipdtese,
mas ndo foi mostrado o processo de escolha do software, sobre seu design,
desenvolvedor do software ou sua acessibilidade. E um tipo de pesquisa que visa
justamente testar a aplicabilidade de uma tecnologia, sendo uma fonte de pesquisa para
musicoterapeutas que pretendem utilizar este software segundo o objetivo terapéutico
testado. Mas além de verificar os estudos cientificos sobre a eficacia da tecnologia, ¢
preciso levar em conta como ¢ sua interface, se recebe atualizagcdes e se ainda esta
disponivel. Como neste artigo esses pontos ndo sido expostos, € importante que o
profissional que deseje utilizar essa tecnologia pesquise outros estudos que falem deste
software e procure saber mais sobre seu desenvolvedor.

Segundo Boyd et al.,(2015), e Knight e Krout (2017), as novas tecnologias
sempre estdo em constante desenvolvimento, por isso é importante que para determinara
ferramenta mais adequada para seu paciente, o terapeuta também observe alguns pontos
como: a ultima vez que o aplicativo foi atualizado, se o desenvolvedor se responsabiliza
pelas atualizacdes e de quanto em quanto tempo geralmente isso ocorre. Tudo isso para
evitar problemas tecnologicos como falhas no sistema, ou mesmo problemas de
compatibilidade devido as comuns atualiza¢des dos sistemas operacionais. Em Denecke
(2017), o aplicativo ainda precisaria passar por testes com musicoterapeutas para
receber feedbacks e ser implementado. Infelizmente até a data de publicacdo deste
artigo nao foi encontrado finalizado o aplicativo. Apesar de ndo ter sido colocado em
modo publico, existem casos em que as ferramentas sao disponibilizadas, porém nunca
mais recebem atualizagdes.

Em Lima e Castro (2012), o protdtipo ia ser testado com usudrios no sistema
10S para posteriormente ser desenvolvido em outra plataforma (Grid Open Simulator),
mas nao foi encontrado nenhum aplicativo com este nome em ambas as plataformas no
ano vigente desta pesquisa. Ao pesquisar sobre o aplicativo “Beat Health” de Garzoet
al. (2018) foi encontrado apenas um site’com ultimas atualizagdes entre 2015 € 2016.

Nao foram encontradas informagdes atualizadas dos demais artigos, incluindo
Daly et al. (2016) e Streeter et al. (2012) que estavam em fase de desenvolvimento e

inicialmente dariam continuidade as pesquisas. Ja os artigos de Streter et al. (2020), e

3http://www.euromov.eu/beathealth

BRJIMT- Brazilian Journal of Music Therapy, pagina (81 —99). 2° semestre. 2022

Unido Brasileira das Associagdes de Musicoterapia - UBAM



Brazilian Journal
of Music Therapy

BRIimt

Revista Brasileira
de Musicoterapia

Mitozo, G.T.; Oselame, M. N.

Chao et al. (2020) sdao pesquisasmuito recentes, ainda em desenvolvimento, € ndo ¢
possivel determinar se serdo realmente continuadas. Atualmente apenas o dispositivo e
jogo “MusicGlove” de Friedman et al. (2011) foi facilmente encontrado para aquisi¢do
no momento de finaliza¢do deste artigo®.

Dentre os beneficios e resultados que os aplicativos, softwares e
videogames/jogos trouxeram nas pesquisas, houve melhora na autoestima, socializagdo
(Beveniste et al., 2010; Boulay et al., 2011) aumento de inteligéncia emocional e
linguistica, verbal, inteligéncias ldgicas, matematicas, musical, interpessoal e
intrapessoal (Chao et al., 2020), melhora no desempenho motor da mao e aumento de
motivagao no tratamento de reabilitacao de maos (Friedman et al., 2011), acessibilidade
e facilitagdo de comunicagdo para pessoas com deficiéncia (Bergamo, 2015),melhora na
independéncia, interagdo, socializagdo e qualidade de vida em criancas com TEA (Lima
& Castro, 2012), criagao de um programa coleta de dados comportamentais que ajudam
na criacdo da anamnese musical, na criagdo um programa de Musicoterapia e na captura
do estado emocional e mental do paciente (Denecke, 2017), motivacao e melhora na
caminhada em pacientes com Parkinson (Garzo et al., 2018), aumento global das
habilidades sensoriais e desenvolvimento da musicalidade (Rodrigues etal., 2018),
alteragdo nos estados afetivos dos participantes, deixando-os felizes, calmos e/ou
reduzindo o estresse (Dalyet al., 2016), possibilidade de registro e comparacdo das
sessdes, criacdo complementar ao resumo do terapeuta, facilitacdo de processo de
avaliacao, diagnostico e progresso do paciente (Sandak et al., 2020; Streeter et al,
2012).

Consideracoes finais

Esta revisdo mostrou os tipos de softwares de computador, aplicativos e
jogos que estdo sendo pesquisados e os acertos e erros que estdo sendo cometidos em
sua construgdo. E visivel que além da preocupagdo em considerar aspectos de
motivagdo, desafio e variabilidade na criagdo dos protdtipos, a maioria dos autores
também se preocupou em pesquisar sobre o publico alvo para constru¢ao destas
tecnologias. Mas dois pontos sdo necessarios firmar: a consideragdo sobre a
individualidade do paciente e a necessidade de acompanhamento do terapeuta durante o

uso das tecnologias (mesmo que a distancia). Quando se fala de individualidade vai

4https://www.activehands.com/product/music-glove/
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muito além de existir a preocupacdo em adequar a tecnologia de acordo com a
patologia. E necessario entender que cada paciente possui sua historia, suas dores, seus
gostos, logo, o desenvolvimento dos prototipos precisa ter mais espago para isso e
questionar: como que um aplicativo, um jogo ou um software pode ter a capacidade de
personalizagdo por paciente? E possivel incluir musicas de acordo com preferéncia do
usudrio? O terapeuta consegue intervir a distancia?

Por conta de todos esses conhecimentos necessarios para utilizacdo das
tecnologias, também se sugere que os cursos de Pds Graduacdo e Graduacdo em
musicoterapia contemplem disciplinas sobre o uso de tecnologias nos seus curriculos.
De modo a ensinar as ferramentas para os novos profissionais, pontuando e aprendendo
na pratica como usar e selecionar essas tecnologias para os pacientes e mostrando a
importancia da troca entre tecnologia, musica, paciente e terapeuta. Colocar esses
contetidos em sala de aula pode incentivar o interesse de novos pesquisadores na area.
Assim como a pesquisa de Magee (2006), pesquisas futuras poderiam fazer um
levantamento através de formularios e entrevistas sobre o que os profissionais da saude
pensam do uso de diferentes tecnologias na Musicoterapia, se utilizam ou ndo e o
porqué e quais suas dificuldades. Estas perguntas podem ajudar na constru¢do de
ementas para disciplinas na area e levantamento de ideias para mudar este cendrio.

Como sugestdo de futuras pesquisas, podem ser feitas outras revisdes de
literatura, porém com base em outras areas, como medicina, enfermagem e educacdo
musical, e com um olhar analitico de como e se estas tecnologias poderiam ser aplicadas
e estudadas no campo da Musicoterapia. Futuros trabalhos poderiam inclusive analisar
as tecnologias encontradas, levando em conta os pontos discutidos neste artigo.

Um dos desafios na realizagdo da pesquisa foi o fato de alguns dossoftwares,
apps e games ainda ndo terem sido testados em sua totalidade, e sim estarem em fase de
desenvolvimento ou at¢é mesmo com uma incipiente descricdo do processo
metodologico para odesenvolvimento do instrumento na clinica. E isso trouxe
limitagdes para a andlise dos dados dessa pesquisa. Em suma, instrumentos que nao
estejam totalmente disponiveis, estejam descontinuados ou testados parcialmente
precisam ser analisados de forma critica.

Um dos pontos que chamou mais atengdo nesta revisdo foi o fato de que muitas

ideias e prototipos sdo criados, mas a maioria ndo da continuidade no projeto, deixando
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ideias de lado que poderiam beneficiar muitos pacientes. Em investigagdes futuras seria
interessante pesquisar sobre este abandono das pesquisas. Além disso, também pode ser
criado um portal/site com férum que abrigue as principais ferramentas tecnoldgicas que
podem ser utilizadas na musicoterapia, contendo dados sobre desenvolvedor, principais
usos e até link para pesquisas que usaram a tecnologia, onde profissionais e até
familiares poderiam dar ideias de tecnologias a serem criadas. J& existe um
site’semelhante da “Autism Speaks”, uma das organizag¢des lideres mundiais em ciéncia
e defesa do transtorno do Espectro do Autismo que lista aplicativos de software focados
no autismo (Allen et al., 2016). Este tipo de portal pode incentivar novas pesquisas e
também aproximar profissionais de outras areas para trabalharem em equipe com novas
ideias.

Outro questionamento que surgiu durante a pesquisa foi sobre a acessibilidade
das tecnologias. E importante que ji na etapa de produgdo estas tecnologias sejam
pensadas para ser o mais acessivel possivel, de forma que possam ser utilizadas pela
maioria dos profissionais e pacientes. Existe muita pesquisa interessante que podem
revolucionar no campo da musicoterapia, mas muitas aparentam ser inacessiveis
economicamente. Outras pesquisas poderiam abordar este campo indagando as
possibilidades de redugdo de valores sem afetar a qualidade do produto. Mais uma vez a
importancia da colaboragdo cientifica entre profissionais de diferentes areas.

Apesar da maioria das tecnologias estarem indisponiveis, esta revisao
conseguiu mostrar que tipos de softwares de computador, aplicativos e
jogos/videogames estdo sendo elaborados atualmente, quais acertos e errosestdo sendo
cometidos ao construir estas tecnologias, revelando novas formas de atendimento para
diferentes publicos e até mesmoajudando a gerarnovas ideias de pesquisa na area.
Inclusive outro ponto importante € que novas pesquisas considerem este cenario
pandémico e pos-pandémicotdo incerto onde € necessdrio reinvencdo e maior
engajamento com o paciente de forma remota, pesquisando a possibilidade de aplicacao
deste tipo de tecnologia em situagdes similares a esta.

A tecnologia sempre esteve aqui e vem crescendo exponencialmente na ultima
década, mas a Musicoterapia ainda precisa adentrar mais neste universo e incorporar

este movimento que ja faz parte da rotina de todas as pessoas e foia salvacdo da

Shttps://www.autismspeaks.org/

BRJIMT- Brazilian Journal of Music Therapy, pagina (81 - 99) 2° semestre. 2022

Unido Brasileira das Associagdes de Musicoterapia - UBAM


https://www.autismspeaks.org/

bRJmt

Brazilian Journal
ofmusicTherspy 4 ytilizacdo de aplicativos, softwares e videog de musicoterapia: uma revisdo integrativa

continuidade no trabalho da maioria da populagdo mundial durante a pandemia da
COVID-19. Geralmente ¢ através de momentos incertos e de dificuldades que nosso

olhar se amplia para novas possibilidades.
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